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llustration by Moebius 

Flashback™ and Fade to Black™ are trademarks 

of Delphine Software. Electronic Arts is 

a registered trademark of Electronic Arts. 
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Od tej chwili liczy si? tylko Twöj 

poziom adrenaliny, 

Conrad, bohater Flashbacka, po obudzeniu 

z hibernacji odtaywa, ze jest vv rfkach swoich 

jstarych wrogöw, Morphöw. 



. 



Z sercem w gardie przemierzasz caly System stoneczny, toezgc walki w rözleglym, 

fcröjwymiarowym labiiynde. 
Dovviedz si£ jak zdobyc zaufanie starozytnych - naszych tajemnie/ych przodköw, 

i odkryj legendarnq moc piramid. 

Pokonaj zlo, ktöre Ci£ osacza w wypebiionyeh niebezpitv/eristwami, mrocznych 

labiryntach. Pokonaj swoje ograiüczfnia, by podbic najezdzcöw. 

Komputerowo sterowane kamery 

dajg lepszy obraz akcji. 

Perfekcyjna mieszanka akcji i przygody. 

Maksynialne wykorzystanie 

mozliwosci techniki 3D, 

Bogata w szczegöly animacja 

kontrolowana przez gracza, 

Arsenal nowoczesnych urzgdzeri: skanery, 

magnetyczne oslony, miny 

i brori najnowszej generacji. 

Filmowej jakosci dialogi w wykonaniu 

profesjonalnych aktoröw. 

Tuziny nawicjzujgcych do rozwoju akcji 

tematöw muzycznych. 
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Electronic Arts 




Dystrybutor w Polsce: 

IPS Computer Group Sp. z o.o. 

02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3 

tel. 642 27 
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Oawno, dawno temu, na 
boku swoich „powaznych" za- 
j^c programisei pisali gry, w 
ktörych trzypikselowy stateczek 
strzelat pojedynczymi pikselami 
do pi^ciopikselowyeh wrogöw. 
Zapewne nie marzyli wtedy, ze 
w tworzeniu (albo chociaz pro- 
mocji) tych produktöw wspo- 
mogq ich znane wszystkim po- 
stacie z pierwszych stron gazet. 

Jednak branza rozwijola si$. 
Rosty mozliwosci komputeröw - 
o wi^c rozmach projektöw. Ro- 
sta liczba maszyn - a zatem i 
liczba sprzedanych egzempla- 
rzy. Rosty budzety... Okazato si$, 
ze mozna juz wysuptac troch$ 
grosza, aby w produkcji „pode- 
przec si^" znanym nazwiskiem. 

Zacz$to si$ od adaptacji ksiq- 
zek i filmöw. Dalej byty gry, w 
tytutach ktörych znalazty si$ na- 
zwiska stawnych ludzi. Na ko- 
niec, w erze multimediolnej, styn- 
ni, profesjonalni aktorzy pojawili 
si§ na ekranach komputeröw. 
(Tu istotna uwaga a propos py- 
tari konkursowych. Otöz udziela- 
jqc odpowiedzi pami$tajcie, ze 
„pojawienie sie" aktora w grze 
niekoniecznie oznacza efekt wi- 
zualny, moze face! tylko podto- 
zyt gadki). 

Tyle radosnej teorii. A teraz 
pytania sprawdzajqce, czy zna- 
cie stawne gry promowane 
przez stawnych ludzi. Przypomi- 
nam, ze: 

1. Pytari jest 10. Pytania 1—3 
za 1 punkt, pytania 4—5 za 2 
punkty, pytania 7—9 za 3 
punkty, a pytanie 10 warte 
jest 5 punktöw. 

2. Honorujemy tylko petne od- 
powiedzi. Jesu odpowiedz 



sklada si$ z kilku cz^sci i 
choöby w jedej z nich zosta- 
nie popelniony bfqd, to przy- 
znamy punktöw. 

3. Konkurs b$dzie trwac przez 
6 numeröw. Po kazdej run- 
dzie wsröd zdobywcöw naj- 
wi§ kszej liczby punktöw roz- 
iosujemy nagrody: gry kom- 
puterowe ufundowane przez 
firm? CD Projekt (ul. Marszal- 
kowska 7/3, 00-626 Warsza- 
wa, tel./fax 25-07- 03), 
ksiqzki ufundowane przez 
Wydawnictwo Iskry (ul. 
Smolna 11, 00-375 Warsza- 
wa, tef. 27 94 15, 27 66 49) 
oraz prenumeraty Gamblera 
ufundowane przez Wydaw- 
nictwo Lupus. 

4. Po zakonczeniu konkursu 
dwaj zdobywcy najwi^kszej 
liczby punktöw (w razie röw- 
nej liczby punktöw zdecydu- 
je losowanie) otrzymajq na- 
grody giöwnq - wyjazd na 
jesiennq edycj$ targöw 
ECTS, ufundowany przez Biu- 
ro Podrözy Almatur (ul. Ko- 
pernika 15, 00-359 Warsza- 
wa, tel. 26 23 56, fax 26 35 
07). Ponadto przewidujemy 
szereg cennych nagröd po- 
cieszenia. 

5. Odpowiedzi b^dziemy przyj- 
mowac tylko na zalaczonym 
tu kuponie (mozna zrobic 
ksero), w kopertach z dopi- 
skiem „Omnibus", Ostatecz- 
na data nadsytania odpo- 
wiedzi do tego numeru mija 
25 listopada (decyduje data 
stemple poeztowego), 

Starszy Wozowy Alex 




Pytania konkursowe: 

1. Zagrala w filmach „Swiat 
Wayne'a 2" i „Prawdziwe 
Ktamstwa", a potem wy- 
stqpita w grze Daedalus 
Encounter. O kogo cho- 
dzi? 

2. Jak nazywa si$ znany ko- 
smonauta, partner Neila 
Amstronga w locie na 
Ksi?zyc, patron gry symu- 
lujqcej histori^ rozwoju ko- 
smonautyki? 

3. Jak nazywa si$ aktor gra- 
jqcy gtöwnq rol? w pierw- 
szym filmte, b^dqcym ad- 
aptacjq znanego kompu- 
terowego mordobicia? 

4. Prosz$ podac nazwisko 
graeza, ktöry jako pierw- 
szy uzyczyt swego imienia 
grze biiardowej? 

5. Poza kilkoma pröbami 
przeniesienia na kompute- 
ry calej trylogii Tolkiena, 
powstata tez gra wykorzy- 
stujqca tylko jeden z wqt- 



köw powiesci, a mianowi- 
cie rozpraw$ z sitami Saru- 
mana. Prosz§ podac tytut 
tej gry. 

6. Prosz^ podac nazwisko 
znanego angielskiego pit- 
karza - dowcipnisia (obe- 
cnie zawodnika Glasgow 
Rangers) - ktörego przy- 
domek posluzyl za tytut 
pewnej gry pitkarskej. 

7. Prosz^ podac nazwiska co 
najmniej trzech zwiqza- 
nych z hokejem osöb, 
ktöre firmowaty gry hoke- 
jowe. 

8. Jak nazywa si$ kompozy- 
tor muzyki do gry Rise of 
the Robots? 

9. Odtwörca roli Lorda Vade- 
ra pojawif si^ takze w 
pewnej grze komputero- 
wej. Prosz^ podac jej tytut 
i nazwisko tego aktora. 

10. W jakiej jeszcze grze, poza 
Wing Commander 3» poja- 
wil si$ Mark Hammil? 
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Co tarn panie w polityce 

KONKURSY 

Konkurs OMNIBUS 

Taak... Ntektörzy spoSröd najstarszych Czytelniköw Gambiern str ... 3 

[a takze ci szczegölnie spostrzegawezy, ktörzy czytaj^ nawet 

numer Polskiej Normy na puszce z piwem) wied23, ze powyzsze OPISY 

hasfo wtdnieje na naszych sztandarach od chlubnego pocz^tku. A iV Networks 

Zobowr^zalKmy sie w ten sposöb do pisania o polityce w spo- Jacek iiczuk 

söb „lekki, latwy I przyjemny", a do tego mozliwie w sw?dzqcy" 5tr 6 

dla PP Po/ityköw. Jednakowoz rychfo okazafo sie, ze kazdy, kto 

zabieraf sie do spefnrania tej obietnicy, szybko na- Przez Ren 

brzmiewal. czerwienral, zaczynai syczet, ptuc Darek Bujaiski 
po czym eksplodowaf b^jdz niczym przedziura- 

wiony balon startowat spirala w kierunku 

J , . ^ , Power House 

okna. Jak widad, polrtykowame jest zajeoem 

szkodliwym dla zdrowia i niebezpiecznym dla rr ]4 

osöb blisko stoj^cych fmog^ zostaC oplute, 

spotwarzone, skotowane i ogölnie zanieczyszczo- Metaltech: Earth Siege 

ne ) Wiktor Koziowskf 

Niernniej jednak dla zachowanra pozoröw odpowie- str ig 

dzialnoSci gotowi jesteSmy do wlelklch poSwiecert. Tak wi^c, 

niech sie stanie; oto prezentujemy Warn numer przesiqkniety Misja Harolda .... str. 22 

polityk^ do szpiku koici. Möwl^c konkretnie, przesi^kniecie owo Przemek J^drzejczyk 

manifestuje sie w postaci dwöch wie/krch plam w okoltcach 

pierwszej krzyzowej, czyfi felietonöw PP De Stroyera i Randa/Ia. Konkurent ksiecia 

Felfetony owe dotyczq wyboröw na prezesa naszego kochane- Machiavellego str. 24 

go kraju. Na wypadek zwyci^stwa kandydata, ktöry ewentual- Marcin Grabski 
nie mögfby sie poczu£ dotkniety ww. felietonami, redakcja 

Gamblera oiwiadcza, ze pierwszy milicjant, ktöry stanie w pro- Pyrotechnica str. 26 

gu, zostanre poszczuty Komrnkiem (p. nr 7/94J. B 0^ 

Zgredaktor Terminal Velocity ...str. 28 

Piotr Lewandowski 

Uwagal JeSli äni lest 26 albo 21 (albo 28) pa£dzrernika H to 

\ . , , _ .'_,_. Powröt Barmana str. 30 

znaczy, te zd^zysz zobaczyc! Gambleriade - I Polskie Targi Gier 

Komputerowych, Warszawa, kino Capitol, 27-29 X. 

NA CO JESZCZE CZEKASZ? KONSOLE 

Jaguarrrrrrr str. 32 

Przemysiaw ^cierski 
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TEMAT NUMERU 

Mözgi na Start! str. 52 

Andrzej Majkowski 

LISTY DO REDAKCJI 

Reakcje redakcji str. 58 

Zgredaktor, jrme 
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VARIA tko wo 

Konferencja 
dr. De Stroyera 



str. 60 



Sfowo na sobotf str. 60 

Randall 

Komrks str. 62 

Michaf itedziriski 

RECENZJE 

Simon the Sorcerer 2 ..str. 63 
Frogger 



AI Unser Jr 






Arcade Pacing . 


...str. 


64 


Maciej Warzecha 






Longbow Apache .... 


str 


64 


Sunrider 






Harpoon 2 






Defuxe Multimedia... 


...str. 


65 


(atjRandom 






Uncharted Waters... . 


...str. 


66 


Piotr Lewandowski 






Dr. Drago's 






Madcap Chase 


. str. 


66 


KoKul 






Warfords \\ Defuxe... 


...str. 


67 


Jacek P/ekara 






Battie Beasr 


str. 


68 


Alex & Gawron 






Overdrive 


..str. 


68 


Afex 






Pfayer Manager 2 


.str. 
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Space Quest 6 
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str 70 




Thunderscape 






str ... 70 a 
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Virtual Vixens str. 7 1 

Deiicjusz Zioty 

Lords of Midnight 

- The Citadel str 72 

Frogger 

Teenagent str. 72 

Roman Sadowski 

Obsession str. 73 

Przemek Jfdrzejczyk 



Phantasmagona 
A/ex 



str 74 



Command & Conquer, str. 82 
McSon & Conquer (& Rapej 

NEWS 

Kronika towarzyska «str. 75 

TARGI 

ECTS Autumn '95 (C2. 2}str. 76 
Alex & McSon 



GamblerClub 



str. 80 



Galeria 



Str. 83 



Tips & Tricks 

str. 35 

don Pedro 

(z K.D.) 




Program 

1944: Across the Rhine 
A IV Networks 
AJ Unser Jr Arcade Racing 
Alien vs Predator 
ßatman Returns 
Battie Beast 
Brutal Sports Footbafl 
Checkered Flag 
Command & Conquer 
Cybermorph 
Dino Dudes 
Üoom 

Dr Drago's Madcap Chase 
Harpoon 2 
Deluxe Multimedia 
tron Soldiers 
Kasuml N\nja 
Longbow Apache 
Lords of Midnight 

- The Otadel 
Marco Polo 
Metaltech: Earth Siege 
Misja Harolda 
Obsession 
Overdrive 
Phantasmagoria 
Player Manager 2 
Power House 
Pyrotechnrca 

Raiden 

Simon the Sorcerer 2 

Space Ouest 6 

Teenagent 

Tempest 2000 

Terminal Velocity 

Thunderscape 

Trevor McFur 

in the Crescent Galaxy 

Uncharted Waters 

- New Horizons 
Virtual Vixens 
Warlords X Deluxe 
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Artykul Strona 

Przez Ren str 10 

A (V Networks sti 

AJ Unser Jr Arcade Rating str. 64 

Jaguarrrrrrr str. 32 

Powröt Batmana ... str. 30 

Battie Beast str. 68 

Jaguarrrrrrr ... str. 32 

Jaguarrrrrrr ... str. 32 

Command & Conquer str. 82 

Jaguarrrrrrr ... str. 32 

Jaguarrrrrrr str. 33 

Jaguarrrrrrr str. 33 

Dr. Drago's Madcap Chase str, 66 

Harpoon 2 Defuxe Multimedia .. str. 65 
Jaguarrrrrrr str. 33 

Jaguarrrrrrr str. 34 

Longbow Apache . str. 64 

Lords of Mrdnight . str. 12 

Konkurent ks/^cia Machiaveltego str. 24 

Metaltech: Earth Siege str 18 

Misja Harolda str 22 

Obsession str. 73 

Overdrive str. 68 

Phantasmagona str. 74 

Player Manager 2 . str. 69 

Power House str. 14 

Pyrotechnica str. 26 

Jaguarrrrrrr str. 34 

Simon the Sorcerer 2. str. 63 

Space Quest 6 . str, 70 

Teenagent str. 72 

Jaguarrrrrrr str. 34 

Terminal Velocity str. 28 

Thunderscape str 70 

Jaguarrrrrrr ... str. 34 

Uncharted Waters str. 66 

Virtual Vixens str. 71 

Warfords 11 Deluxe ^^^AflAstr. 67 
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ROKU 1992 

■ NA RYNKU CIER 

" KOMPUTERO- 
Z Z Z ■ WYCH POJAWI- _ _ 

- tA $l| CRA A " " 

TRAIN. MIN^tY ■ ■ 
TRZY LATA i 
MOZEMY ZACRAC W A IV NETWORKS. 

Cyfra IV w tytule gry daje catkowicie. Scenariusze w 

wiele do myslenia. Sk<(d teil wersji dyskowej i CD röz« 

nagly przeskok? Otöz Art- nU| si^ od siebte, choe cza- 

dink jest firniß japohsk^. Jej sami röznice sprowadzajq 

produkty pojawiajq si^ naj- si$ wytqcznie do nazw, np. 

plerw na bardzo Dalekim Cleveland (HD) jest iden- 

Wschodzie, a dopiero potem tyczny z Seattle (CD), 
trafiaj«) (lub nie) na euro- Miasta, w ktörych mamy 

pejski i amerykartski rynek. budowac knie komunikatyj- 

Zas historia A TRAIN si^ga ne, s<j röznej wielkosci, wi^c 

roku 1986! Wtedy wtasnie transport jest w nich mniej 

powstata pierwsza wersja lub bardziej rozwini^ty. 

tej gry. Premiera A TRAIN Oczywiscie wiadomo, ze 

II miala miejsce w roku latwiej cos zrobic samemu, 

1988, a A TRAIN III - w nii naprawiac bt^dy innych, 

1990. Gra A TRAIN IV zo- dlatego latwiejsze sq scena- 

stata ukortczona w 1 993 r., riusze, w ktörych wszystko 

jednak dopiero w roku trzeba zaczynac od poczqt- 

1995 firma Artdink wraz ku. Najlepszym przyktadem 

Infogrames wydala na eu- „miasta" tego typu s«{ Kaj- 

ropejskim rynku A IV NET- many - gdy zaczynamy gr^, 
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NETWORKS 



Siec komunikacyjna 



WORK$. nie mamy nie opröcz mate- 

Znöw stoi przed nami rialöw budowlanych... 
trudne zadanie rozbudowy 

miasta. W odröznieniu od Siec komunikacyjna 
gier z serii SimCity - tu nie 

budujemy miejscowosci od Grq nalezy rozpocz^c od 

podstaw. Natomiast rozwöj budowy toröw dla pocief- 

linii komunikacyjnych ma göw i autostrad dla ruchu 

wptyw na miasto. Jego pra- kofowego. Niestety, w po- 

widtowe funkejonowanie rownaniu z A TRAIN nie 

zalezy od komunikaeji, a nast^pity zadne zmiany, 

wplywy z transportu uzalez- jezeli chodzi o przepusto- 

nione s<( od rozwoju mia- wosc tras — po jednym 

sta... W odröznieniu od A torze moze jezdzic jeden 

TRAIN - w grze mamy do poci^g, podobnie jest w 

dyspozycji nie tylko koleje, przypadku autostrad (jeden 

ale takze autobusy. pas ruchu?!). Na szcz^scie, 

Mozemy zagrac w jeden w odröznieniu od innych 

z 1 scenariuszy ( w wersji symulaeji miasta, dla prawi- 

dyskowej - 5). Ltczba to dtowego rozwoju infrastruk- 

niewielka, jednak dlugi czas tury miejskiej nie jest ko- 

zabawy rekompensuje j^ nieczne, by budynki sqsia- 

dowaty bezposrednio z tra- 
sami komunikacyjnymi. 

GAMBLER 11/95 



Wreszcie skoiiczyiy si£ pro- 
blemy z przeszkodami tere- 
nowymi. Do dyspozycji 
mamy poehylnie, mosty i 
tunele. Nie nie stoi na prze- 
szkodzie, by wspinac siq na 
najwyzsze szczyty, przebijac 
przez göry czy rozpinac mo- 
sty nad zatokami. To wszy- 
stko jest dost^pne, o ile dys- 
ponujemy odpowiednimi 
funduszami. Niestety, mosty 
zostaty niezbyt dobrze pomy- 
ilane. wymagajq az dwöch 
4-polowych pochylni, co 
stwarza pewne problemy - 
szczegölnie, gdy cheemy tyl- 
ko przekroczyc niewielkie 
przeszkody wodne. 

Najciekawsza jest mozli- 
wosc zejscia do podziemia. 
Duza liczba tras komunika- 
cyjnych na powierzchni 
zmniejsza znacznie obszar, 
ktöry mozna przeznaczyc na 
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zabudow^. Nie wptywa to 
najlepiej na rozwöj i wiel- 
kosc miasta... By temu za- 
radzic, na röwnym terenie 
mozemy zejsc poehylniami 
pod powierzchni^ gruntu i 
zbudowac bardzo skompli- 
kowane, tröjpoziomowe (!) 
metro. Pozwala to na pro- 
wadzenie linii komunikacyj- 
nych przez g^sto zabudowa- 
ne obszary miasta, bez ko- 
nieeznosei wyburzania du- 
zej liczby budynköw. Wy- 
godna jest mozliwosc budo- 
wy staeji podziemnych, 
ktöre nie zabieraj<f tyle miej- 
sca, co naziemne. 

Prawdziwym celem dla 
kazdego graeza s<{ wysoko- 
budzetowe inwestycje: su- 
perekspres i kolej magne- 
tyczna. Inaczej niz w A TRA- 
IN - graez decyduje o ich 
budowie i usytuowaniu, 
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Raporty 

A. Sprzedaz - lyski/ 
straty, wysokosc 
pozyczki i podatku. 

B. Raport o stanle 
finansöw. 

C. NieruchomoscL 

D. Rozwoj miejscowo- 
ici. 

E. Gietda, 

F. Bank. 
Sterowanic 

G. Oddalanie/przybli- 
zanie widoku. 

H. Zmiana kierunku 

patrzenia. 
I. Wysokose spojrze- 

nia. 
J. Punktacja. 
K. Podziat widoku na 

dwa ekrany. 
L. Pojedynczy ekran. 
M. Przyspieszenie 

upfywu czasu. 
N. „Sci^gni^cie grafiki 

- plik .BMP. 
O. Przewijanie obrazu. 
P. Szybkosc przewija- 



nla. 

R. Informacja o 
pojazdach. 

S. Widok z satelity. 

T. Rok gry, mlesiqc, 
dzieh I godzina. 

U. System: nowa gra, 
operacje dyskowe, 
opcje (muzyka, 
czas, siatka na 
terenie...), flnforma 
cje |mapa terenu, 
linie komunikacyj- 
ne, rozkfad jazdy), 
tempo upfywu 
czasu, pauza. 

Transport - pociqgi 
I.Tory i pochylnie. 

2* Pociqgf. 

3. Kupno/sprzedai 
sktadu. 

4. Budowa/wyburze- 
nie stacji. 

5. Rozkfad jazdy. 
Transport - autobusy 

6. Drogi i pochylnie. 
7* Autobusy, 

8. Kupno/sprzedai 



pojazdu. 
9. Budowa/wyburze- 
nie stacji. 

10. Rozkfad jazdy. 
Inwestycje 

- nieruchomosci 

1 1 . Fabryki. 
12.0biekty rozrywko- 

we: wesote mia- 

steczka, stadiony, 

delfinarla. 
1 3. Usfugi hotelarskie: 

hotele, noclegow- 

nie I motele. 
14- Sklepy i restaura- 

cje. 
1 5. Obtekty sportowe: 

pola golfowe, 

oirodki narciar- 

skie, przystanie 

jachtowe. 

16. Inwestycje uzytecz- 
nosci publicznej: 
parki, lasy, koscio- 
ty i szkoty. 

17. Kultura i sztuka: 
pomnlkl I hale 
wystawowe. 

18. Budownictwo 
mieszkanlowe: 
bloki, domkl 
jednorodzlnne i 
rezydencje, 

1 9 . Biurowce . 

20- Dzialki budowlane. 
Inwestycje - transport 
2 1 . Tu nele. 

2 2. Mosty. 

23. Lotniska. 

24. Forty. 

25. Kolej jednoszyno- 
wa. 

26. Superekspres. 

27. Kolej magnetyczna. 



choc obowjffzuje zasada, ze 
przecinajf) teren miasta w 
linti prostej: z pofudnia na 
pölnoc i ze wschodu na za- 
chöd. Gracz musi takze wy- 
fozyc gotöwk^ na te inwe- 
stycje, a sq one bardzo ko- 
sztowne. Jezeli ich trasy 
przechodz<) w poblizu cen- 
trum miasta - dochodzq 
dodatkowe koszty, ponie- 
waz konieczny jest wykup 
terenu i wyburzenie budyn- 
köw. 

Autobusy i poci^gi 

Linie kolejowe mog*| prze- 
wozic pasazeröw i tadunki, 
autobusowe - wyl^cznie pa- 
sazeröw. Koleje towarowe 
przyczyniajq si$ do rozwoju 
miasta, poniewaz przewozc) 
materialy budowlane w nowe 
rejony, co pozwala na inwe- 
stycje w innych niz dotych- 
czas obszarach miasta. Naj- 
czqsciej musimy do kolei do- 
ptacac, przynajmniej na po- 
czqtku gry. Z tego powodu 
autobusy znacznie szybciej 
zaczynaj«| przynosic zyski. 

Podobnie, jak w przypad- 
ku pierwowzoru, zaznacza 
si^ wyrazna przewaga dro- 
gich, szybkich pojazdöw. 
Majq mniejsze koszty eksplo- 
atacji oraz krötszy czas prze- 
jazdu, co znacznie zwi^ksza 
zyski. Nie ma sensu kupo- 
wac tanio - trzeba wydac 
wi^cej, by szybciej zapew- 
nic sobie konkretne zyski. 

Rozklad jazdy znacznie 
usprawniono. Dost^pne sq 



Dystrybucja: Mirage Software, ul. Gen. Abrahama 4, 03-982 Warszawa, tel. 671 1551, 671 1555, 671 7777. 
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wszystkie godziny odja- 
zdow, podany jest nawet 
czas przyjazdu na stacji, 
pocicjgi nie muszq dojezdzac 
do konca toru... Te aspekty 
umozliwiajq precyzyjne o- 
pracowanie rozktadu, a w 
efekcie dobre wykorzysta- 
nie stacji. Na przyktad, o 
godz. 10*00 ze stacji moze 
odjechac poci^g w kierun- 
ku wschodnim, a o 1 1 .00 
na ten sam peron moze 
wjechac pocicfg nadjezdza- 
j*|cy z zachodu. 

Nowe rozwi^zania nie s<j 
jednak pozbawione wad. 
Tworzenie rozkladu jazdy 
bywa niekiedy mocno skom- 
plikowane. Po wybudowa- 
niu nowej stacji autobuso- 
wej niektöre autobusy 
mogf) nawet zmienit tras^ 



przejazdu. Prawi- 
dtowe projektowa- 
nie wymaga nieco 
praktyki, a w skraj- 
ny ch przy päd kach 
nawet zrywanla 
fragmentöw na- 
wierzchni! Powaz- 
nym niedoci^gni^- 
ciem jest takze fakt, ze nie 
mozna wyznaczyc kilky ter- 
minöw odjazdu dla jednej 
stacji oraz innego rozkladu 
na dni o obnizonym pozio- 
mie przewozöw (niedziela i 
poniedzialek). 

Najcz^sciej, w poczqtko- 
wej fazie gry, przejazdy z 
jednogodzinnym oczekiwa- 
niem na stacji nie przynoszcf 
zysköw i najlepiej wyzna- 
czyc okreslon*j godziny. Ob- 
nizy to znacznie koszty eks- 
ploatacji, a w efekcie zwi^k- 
szy zyski. Gdy miasto znacz- 
nie si^ rozwinie, mozna 
powröcic do systemu go- 
dzinnych postojöw. 

Nieruchomosci 

Ich zestaw zostal znacz- 
nie rozbudowany. Do dys- 
pozycji mamy nie tylko fa- 



bryki, biurow- 
ce, bloki mie- 
szkalne, domy 

handlowe, 



hotele, weso- 



*e miasteczka. 



stadiony, 
pola golfowe 
i skocznle nar- 
ciarskie. 

Mozemy 
budowac tak- 
te domy jed- 
norodzinne, 
rezydencje, 
noclegownie, motele, re- 
stauracje, delfinaria, przy- 
stanie jachtowe, hale wy- 
stawowe, a nawet pomni- 

W A TRAIN nie wszystkie 
nieruchomosci przynosity 
dochody. Tutaj jest inaczej. 
Wszystko zalezy od lokaliza- 
cji i wielkosci miasta, a w 
efekcie od zapotrzebowania 
na dany typ budowli. Fabry- 
ki dostarczaj«) materiatöw 
koniecznych do budowy in- 
frastruktury miejskiej. Bloki 
maj<) wptyw na zwi^kszenie 
populacji miasta. Pozostale 
budowle mog<( przynosk zy- 
ski z racji wynajmu (np. biu- 
rowce) lub handlu (np. skle- 
py|, jednak ich wptyw na 
rozwöj miejseowoici nie jest 
juz tak wyrazny. 
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Jezeli miejscowosc jest 
nlewielka, w pocz^tkowej 
fazie gry nie mozemy liczyc 
na zyski z budownictwa 
domow jednorodzinnych i 
rezydencji. Na poczqtek 
warto jednak wybudowac 
pojedynczq nteruchomosc, 
ktora b^dzie „testowac" 
poziom zapotrzebowania. 

Parki, lasy, koscioty i 
szkoty pozwaiajc) uzyskac 
ulgi podatkowe (poniewaz 
zmniejszajq Twöj zysk) oraz 
podwyzszaj<| wartosc s^sia- 
duj^cych z nimi terenöw. In* 
westycje tego typu nie przy- 
noszcf zysköw, wr^cz prze- 
ciwnie - bez przerwy musi- 
my wyktadac fundusze na 
ich utrzymanie... 

Podobnie jest w przypad- 
ku portöw morskich i lot- 
nisk. Jedyny zysk z ich ist- 
nienia - to rozwöj miasta. 
Nie da siq jednak ukryc, ze 
wi^ksze miasto - to wyzsze 
zyski z transportu... 
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Finanse, gietda i bank 

Dzial f inansowy jest roz- 
budowany: gotöwka, dzlaf- 
ki budowlane, wartosc sie- 
ci komunikacyjnej i poja- 
zdöw, nieruohomosci, akcje, 
wplywy i wydatki... Finan- 
se zostafy jednak w pew- 
nym stopniu uproszczone w 
stosunku do pierwowzoru. 
W praktyce, aby u stalle wiel- 
koii podatku, wystarczy 
obserwowac wskazniki pro- 
perty tax i current pro fit. 
Prost«| metod«! na nadmier- 
ne zyski I widmo podatku 
w wys. 50% doch od u [Pol- 
ska! Jestem z Polski! Mle- 
szkam w Polsce! - Alx], jest 
kupno lub budowa nieru- 



dencje i tren- 
dy. Informacji 
o zmianach 
cen nie moina 
rozpatrywac 
w kontekscie 
wszystkich ak- 
cjl. Nawet 
podezas kryzy- 
su mozemy 
obserwowac 
g waltowny 
wzrost warto- 
sci niektörych 

papierow... Wahania cen s^j 
röznej wysokosci i maj«| 
miejsce, w zaleznosci od fir- 




my mowic o mtlio- 
nowych zyskach, 
na giefdzie - o mi- 

liardowych! 

Sterowanie 

Icfczy zalety 

pierwowzoru I 
wprowadzone w 
A IV NETWORKS 
udoskonalenia, Dysponuje* 
my mozliwosci^ podziatu 
obrazu na dwa ekrany, co 
pozwala sledzic jednocze- 
snie rözne rejony miasta. 
Mozemy oddalic widok oraz 
obejrzec map; catego tere- 
nu. Mozemy spojrzec na 
teren z drugiej strony, choc 
nie da si; wtedy budowac 
nowycti instalacji. Jestesmy 
w stanie pod niese lub obni- 
zyc „poziom wzroku , co jest 
konieczne przy budowie 
tuneli oraz metra. Wszyst- 



Sttlft 

— r 


" 



chomosci. Mozna w ten 
sposob spokojnie rozwi^zac 
wszystkie problemy. 

Bank moze udzielic natn 
pozyczki na okres 1, 2 lub 
3 lat. 2 uwagi n^ wysoki 
kapital, ktörym dysponuje- 
my na pocz^tku gry i spore 
szanse zarobku na gietdzie, 
mozemy spokojnie zrezy- 
gnowac z tej mozliwosci. 

Giefda zostata znacznie 
ulepszona i jest teraz bar- 
dziej skomplikowana. Hos- 
sa i bessa nie dotycz^ wszy- 
stkich akeji i nie objawiajcj 
üq jednoczesnym gwattow- 
nym wzrostem lub znaez- 
nym spadkiem cen. Teraz 
okreslajc| tylko ogölne ten- 



my, w röznym przedziale 
czasowym. Niektöre aktywa 
reagujq natychmiast (w ci<j- 
gu tygodnia) gwattownyrn 
skokiem ceny, inne kupuje- 
my po to, by sprzedac je 
po wielu miesl«|cach. Z tego 
powodu konieczne jest 
uwazne sledzenie zmian 
cen. Praktycznie codziennie 
musimy skladat wizyty na 
gietdzie. 

Niestety, firma Artdink 
nie pomyslala o czyms ta- 
kim jak kalkulator i notat- 
nik. Twörcy gry mogli spo- 
kojnie je dodac. Bez nich 
kazdy graez, ktöry chee nie- 
co poszalec na gietdzie, jest 
zmuszony do pracowitego 
zapisywania: co, ile i po 
jakiej cenie kupit... 

Podobnie, jak w A TRA- 
IN, zawyzono mozliwosc za- 
robku na gietdzie. To ona r 
a nie transport, jest glöw- 
nym zrödtem naszych zarob- 
köw. Röznice sq spore: w 
przypadku transportu moze- 
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kie te opeje umozliwiaj«} 
nam dokfadne zaplanowa- 
nie dalszego rozwoju mia- 
sta. 

Jezeli ktos jest bardzo 
niecierplrwy, moze znacznie 
przyspieszyc uptyw czasu, 
wtcfczaj^c tryb bez mozliwo- 
sci wydawania jakichkol- 
wiek rozkazöw. Ma to jed- 
nak sens wylqcznie wtedy, 
gdy nie gramy na giefdzie. 

Oprawa 

gry stoi na wysoki m pozio- 
mie. Jest prawie identycz- 
na jak w A TRAIN, jednak 
bynajmniej siq nie zestarza- 



la. Nowoicü} sq wstawki 
graficzne: gazeta I wiado- 
mosci. Oczywiscie w wersji 
CD sq one znacznie ciekaw- 
sze niz w dyskowej. 

W A IV NETWORKS fir- 
ma Artdink bardzo dobrze 
rozwin^ta pomysl z pierwo- 
wzoru. Niedoci^gni^cia s<j 
niewielkie: troch; brakuje 
edytora scenariuszy r roz- 
grywka jest zbyt czaso- 
chlonna, do czego przyczy- 
nia si^ gtöwnie gielda. A IV 
NETWORKS - to gra bardzo 
dobra, najtepsza w swojej 
klasie. 



Jacek ttczuk 

Wymagania spri^towe: wer- 
sja dyskowa - 386DX/40, 4 MB 
RAM, SVGA (VESA), 30 MB na 
dysku twardym, wersja CD - 
486DX/33, 4 MB RAM, SVGA 
(VESA), 18,5 MB na HDD. W 
obie wersje mozna grac pod 
DOS |min. 5.0) lub pod Win- 
dows (min 3-1 k 



A IV NETWORKS 

Artdink & tnfograrnes 1995 

Strategiczna 

PC, PC CD-ROM 



Grafika 
DzwiQk 
Grywalnosc 



Pomysl 



r\~. 
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wi^kszych zmagari i tak zapfano- 

wa£ atak, zeby doprowadzit do 

zwyc/^stwa. Bitwa koriczy si? w 

mencie zaj^cia obszaru kontra 

anego przez wroga (zmiana 

arwy chorqgiewkij b^dz wy- 

eliminowania lub wycofania 

si? wszystkich jednostek nie- 

przyjaoela, 



tualnej sytuacji z okresu, ktörego 
dotyczy opisywana gra, czy tez 
dane o rozwoju wystepufäcego 
w niej uzbrojenia, W tym wypad- 
ku zostalem wyr^czony przez Jac- 
ka llczuka, ktö/y w temacie nu- 
meru 5/95 Gamblera LRdze- 



Fabula gry 

obejmuje okres od lipca 1944 r. 
do kortca II wojny swiatowej. 
Mozesz pocwiczyt taktyk^ bior^c 
udziat w pojedynczych bitwaeh o 
wzrastaj^cym poziomre trudnoici. 
Gdy juz b^dziesz sprawnie posiugi- 
wal si? opcjamr gfy i czul si? w niej 
pewnie, myätt myslet o wzi^cru 



Z niecierpliwo^cicj cze- 
kalem na dlugo zapowiadang Pre- 
mier? gry Across the Rhrne. Czy 
nie zawiedzie ona moich oczekr- 
wart? Pierwszy kontakt z gr^ oka- 
zaf sie? niewystarczaj^cy, dopie- 
ro po tygodniu mogtem 
wyda£ entuzjastyczn^ 
opinis - tak, to jest w\ai- 
nie toi 

Ogrom programu i 
liczba opcjr pocz^t- 
kowo poraiaj^. 
W miare zdo 
bywanra do- 
Swiadczenia 
okazuje si? 




jed- 

nak, ?e 

wszystko 

zostato do- 

Wadnie przemySlane 

i umieszczone na ekranie d/a 

naszej wygody. W kazdej chwili 

mamy dost^p do wszystkich 

miejsc na polu walki, mozemy 

znalezt sie w samym centrum na> 



Najcz^iciej umieszczatem tu 
par? historycznych faktöw, maj^- 
cych na celu naSwietlenie ewen- 



krötk^ hfstori? „czotgownrctwa . 
Zainteresowanych tematem odsy- 
lam do tamtego tekstu. 
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WAFFEN-ft 

EINTRITT MACH VOLLENDETEM 17. LEBENSJAHR 

Do wyboru masz siedem kam- 
panii: jedn^ hrpotetyczn^ i $zei£ 
h/storycznych |po trzy amerykarV 
skte i niernieckie). W kampanri 
hipotetycznej (ktöra rozpoczyna 
sie ) paidziernika 1944 r.J masz 
wielki wpfyw m przebieg wojny, 
a nawet mozesz cafkowicre od- 
wröcid bieg historii. Walcz^c po 
stronie niemieckiej mozesz spröbo- 
waC odepchn^e sily alianckie do 
morza i calkowreie je zniszczyC. 

Bior^c udziat w kampaniach 
historycznych masz nikfy wpJyw 
na ich przebreg, JesteS po prostu 
malehkim trybikiem w wielkiej 
maszynie i gdy zosraniesz zabity 
pochowaj^ G? z wie/kimi hono- 
rami, a na Twoje miejsoe zosta- 
nie przydzrelony nowy, zdolniej- 
szy dowödca. 

Wybör kampanii historycznych 
oznaeza w rzeczywistosci wybör 
dywizji, szlaktem ktörej b^dziesz 
pod^zaf. Jezeli razpoczniesz gr? 
po stronie amerykahskiej, mozesz 
zaci^gn^c! sie do: 



4 Dywizji Pancernej - wy- 

f^dowata w Normandii 4 
czerwca 1 944 r. Byfa najlepsz^ 
amerykahsk^ dywizji pancerrq 
w Europie. Pterwsz^ brtw§ sto- 
czyla ! 7 czerwca podczas ope- 
racji Kobra. Koniec wojny zastaf 
J3 w Czechoslowacji. 
7 Dywizji Pancernej: 
Lucky Seven - wylcfdowa- 
)a w Normandii 1 1 wrzeSnia 
1 944 r. Pierwsz^ bitw? stoezy- 
la 15 wrzeSnia pod Chartres. 
Koniec wojny zastaf j^ przy 
wybrzezu baftycklm, w pobti- 
zu rzeki Elbe. 

10 Dywizji Pancernej: „Ti- 
ger" - wyf^dowafa w Cher- 
bourg 23 pa^dziernrka 1 994 r. 
Pierwsz^ bitw^ stoczyta 2 listo- 
pada # w rejonie Saar — Mosef- 
fe. Kon/ec wojny zastat jq w In- 
sbrucku, w AustriL 



Gr^ po stronie niemieckiej 
mozesz prowadzid w: 

- 1 30 Dywizji Pancernej: 
„Panzer Lehr" - zostafa 
uformowana w listopadzie 
1 943 r. z najtepszych jedno- 
stek niemieckich. W Zagl^biu 
Ruhry zmuszona przez srfy 
amerykartskie do kapitulacjl. 

-11 Dywizji Pancernej: 
Ghost Division" - zostala 
przeniesiona z frontu wscho- 
dniego w czerwcu 1944 r. f 
po stratach, jakie tam ponio- 
sla. Po uzupelnieniu Sit, w 
czerwcu przeniesiona do Tulu- 
zy, a w sierpniu stala sie gföw- 
n^ jednostk^ pancern^ we 
wschodniej Francji. Zmuszona 
do poddania sie przez sily 
amerykartskre w lasach Bawa- 
rii. 

- 116 Dywizji Pancernej; 
„Greyhounds - zostala 
uformowana w marcu 1944 
r., zmuszona do kapitulacjl w 
Zag^biu Ruhry. 

Start 

Najwazniejszy moment gry, 
rzutuj^cy na jej pozostate etapy - 
to wybör strony, po ktörej chce- 
my walczyt Nastepnym, röwnie 
waznym momentem jest wpisa- 
nie S§ na tet? dowödcöw. Cala 
reszta to ty/ko dodatek. 

Gdy juz zdecydowalei, kirn 



jesteS i o co walczysz, przed Two 
imi oczami powinno tkwicf gföw 
ne menu gry. 

Twoja pierwsza bitwa 

Zaraz, zaraz, nie tak szybko. 
Zanim zaczniesz si% bi£, musisz sie 
dowiedzieC jak to robiö. 

Na pocz^jtku dokladnie poznaj 
rozkazy i dowiedz si$, co jest 
przedmiotem walki. Opröcz tego 
dostajesz dokladne rnformacje 
dotycz^ce pory roku i dnia, pogo- 
dy oraz typu bitwy. Istniej^ cztery 
takie typy: 

- Engagement - obie strony 
dzralaj^ ofensywnie i musz^ 
si^ starac^ zaj^ö tereny b^d^ce 
przedmiotem waiki (zmienic 
kolor chorqgiewki). 

- Assault - jedna ze stron bro- 
ni zaj^tych wczeSniej pozycji. 

- Dcfey - masz za zadanie 
przebic si? przez obrohcöw i 




Panel kontrolny 




A 

B 

C 

D 

E 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 



wrdok z wiezyczki czolgu, ktörym kferujesz. 

wldok przez wrzjer z wre^yczki czolgu. 

widok ze stanowiska dzialowego, 

przeskok do wybranego pojazdu. 

powröt do czcrfgu macierzystego. 

centrowanie mapy na czolgu aktuatnre przez Ciebfe 

kontrolowanym. 

po/e jnformacyjne czofgu, ktörym aktualnfe kierujesz. 

widok taktyczny na czolg, ktörym kierujesz. 

poruszanie sie po oknach ekranu. 

pow^kszenie obrazu 3D. 

menu wsparcra (artyleria, fotnictwo i wywrad lotnrczy). 

przel^czenie mi^dzy fkonami, a symbolami pojazdöw na 

mapre. 



otiqgn^C tereny po przeciw- 
nej stronie mapy. 
- Counterattack - podobne 
do poprzednrego typu, z tym 
ze teraz TyjesteS obronc^. 

Nast^pnym krokiem b?dzie 
ustalenle stopnia realizmu kam- 
panii ijasnoicl umysfu przeciw- 
nika (od debila do superinteli- 

genta). 









Kolejne menu pozwoli Ci m.in. 
na obejrzenie organizacji poszcze 
gölnych batalionöw bior^cych 
udzial w walce, Mozesz zobaczytf 
wszystkie szczeble organizacji w 
formie drzewka, az do poszczegöl- 
nych jednostek bojowych, Tutaj 
röwniez masz mozliwo^ dokona- 
nia przesuni$d jednostek i ich 
reorganizacji oraz zapewnienia im 
odpoczynku (nie bior^ udzialu w 
walce). Pocz^tkowo nre b^dziesz 
korzystal z tych pocji [a nawet 
lepiej, zebyi nie nie zmieniat). Na 
pözniejszych etapach okaz^ si? 
one niezb^dne. Z opeji odpoczyrv 
ku b^dziesz korzystal gtöwnie w 
celu zmniejszenia zuzycia przydzia- 
fowego paliwa i amunreji. Musrsz 
nauezytf si^ dobierat liezb? aktyw- 
nych jednostek do zapotrzebowa- 
nra na nie. Autorzy gry nie pomy- 
5lelr o mozliwoici korzystania ze 
sluzb zaopatrzeniowych. Szkoda, 
gdyz uezynitoby to sytuaej? na 
polu walki jeszcze bardziej reali- 
styczn^j. 
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Walka 

Pora na to, co najciekawsze: 
na bezpardonow^ i bezfitosn^ 
walk?. Na ekranie walki znajduje 
si£ 4 okna ukazuj^ce: 

- Petn^ map^ poia walki, a na 
niej zaznaczone obiekty, ktöre 
rnasz zajqtf oraz Symbole bata- 
lionöw oznaczone wielkimi lh 
terami. 

- Mapk?, na ktörej znajduje si? 
to samo pole - rnasz mozli- 
wo$£ powi^kszenia jego wy- 
cinka, az do uwidoczntenia 
pojedynczych jednostek. Z 
tego pola b^dziesz najcz^ciej 
korzystat w czasie walki - pa 



W zaleznoSci od posiadanej 
szarzy mozesz dowodz/C jednost- 
kami o röznym stopniu organiza- 
cji. Najprostsz^ z nich jest pluton. 
Wszystkie jednostki s^ automatycz- 

kontrolowane przez kompu- 

do czasu, gdy sarn zechcesz 
nej^C dowodzenie. Masz wtedy 
mozliwo^ odl^czenia si? od korrv 
panii i podj^cia indywidualnych 
dziataii. W kazdej chwili mozesz 
oddad inicjatywe komputerowi i 
na powröt przylgczyt si? do kom- 
panii, W zasadzie kazdq jednost- 
ki da st? kontrolowaC z pola 
walki. Musisz jednak pami^ta^, ze 
gdy wrög zniszczy jednostki do 
ktörej zostatei przyprsany na po- 
czqtku, zostaniesz pochowany z 
honorami f odznaczony poimierr- 
nym medalem zasfugi. 

Do kazdej jednostki na polu 
walki mozesz si? przenie^ na kilka 
sposoböw. Po pierwsze - korzy- 
staj^c z okna körnend. Zaznaczasz 
na nim jednostki do ktörej chcesz 
sr? dosta£ (kompani? lub pluton), 
a nast?pnie pojedynczy pojazd i 
uruchamiasz opcj? przeskoku. 

Po drugie - motesz skorzystad 
z mapki, na ktörej znajduje si? mh 
niaturowe pojazdy |lub rkony). Po 
zaznaczeniu jednostki (kompanii 
lub pfutonu), uka2e sie pole infor- 
macyjne zgodne z jej typem W 



ruszania si? (z pr^dko- 
Sdg maksymaln^, rnini- 
mafnq itdj. Ostatnim de- 
mentem pola informacyj- 
nego jest sekcja rozkazöw 
(jest ich 1 2 lypöw: 6 ofen- 
sywnych, 2 dotycz^ce po- 
ruszania si? i 4 defensyw- 
nej, kierunku ruchu wy- 
tyczonego wcze^niej za 
pomoc^ punktöw 
zwrotnych oraz for 
macji bojowej, 
w jakiej pon> 
sza sl? 
kom- 







- Atak dwoma 

skrzydtami - for- 

macja podobna do 

dwöch wcze^niej- 

szych, z tym ze naj- 

bardziej agresyw- 

na. Ze wzgl^du 

na sfab^ obron^ 

tykjjestdosyt nie- 

bezpieczna. Nie 

1 polecam jej, 

\ gdyz efekt 

p* jest cz^sto 

mizerny 

w sto- 




m rw i 




szczegölne jednostki mog^ 
byC ukazane jako miniaturo- 
we pojazdy lub ikony. 
Tröjwymiarowy widok z aktth 
alnie kierowanego przez Ge- 
bre pojazdu. 

Okna körnend sfuzgce do 
szybkiego dost^pu do po- 
szczegölnych opcji pozwalaj^- 
cych kontrolowad sytuacj? w 
trakcie bitwy (patrz rysunek). 



polu informacyjnym dla plutonu 
znajduje si? opcja przeniesienia sr? 
do wyranego pojazdu (Shift to}. 
Pole informacyjne dla kompanii 
zawiera dane dofyczqce poziomu 
wyszkolenia zotnierzy, ich morale r 
gotowo^cr bojowej. Opröcz tego, 
znajdziesz w nim wykaz wszystkich 
jednostek wchodz^cych w sklad 
kompanii oraz aktualnie wykonywa- 
ny przez ni^ rozVaz \ sposöb jej po- 



u 
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pania, 

Przyjrzyjmy si? blizej typom for- 
macji. Jest ich 8; 

- Klin - formacja podstawo- 
wa, umozlrwia szybki ruch r 
szybkie wi^czenie si? do walki. 
To dobry wybör w trakcie 
dzialart ofensywnych. 

- Tqpy klin - odmiana klina. 
Przy podobnych mozliwo- 
iciach poruszania si^ jest bar- 
dziej agresywna. 



sunku do poniesionych strat. 

- nie polecam tej formacji, 
gdyz jest niezwykle niebez- 
pieczna w czasie ataku z lewej 
strony, zupetnie pozbawionej 
obrony. Jej uzycie jest jak lote 
ria, albo si^ uda, albo nie. Przy 
ataku z lewej strony nie ma 
czasu na przegrupowanie si?. 
W zasadzie uzywam jej jako 
formacji defensywnej tylko w 
wypadku, gdyjestem pewien, 



ze nieprzy/acief szykuje si^ do 
ataku praw^ stron^. 

- Atak lewym skrzydtem - 

jak wyzej. 

- na - formacja umo^li- 
wiaj^ca najbardziej efektywny 
ruch, jest jednak najsfabiej 
broniona. Uzywaj jej tylko 
wtedy, gdy chcesz sl§ szybko 
przemieSciö z jednego miejsca 
w drugie i jestei pewien, ze 
nie zostaniesz zaatakowany. 

- Formacja rozproszona - 
typowe ustawrente defensyw- 
ne, jednakze mozliwo^ci poru- 
szania si^ s^ ograniczone. 

- Formacja rozproszona 
gteboka - podobna do po 
przednrej, z tym ze poruszanie 
si? w niej jest iatwiejsze. Bar- 
dziej defensywa niz wczeiniej- 
sza, lecz broni mniejszej prze- 
strzeni, 

Pole informacyjne d/a plutonu 
dzieli si? na sekcje. W pierwszej z 
nich masz dost^p do menu, ktöre 
umozliwia O: uzyskanie informacji 
o uzywanej przez pluton amunn 
cji, opisywan^ wczeiniej zdolno^C! 
przeskoku do wybranej jednostki 
(Shift to) oraz dwie pozycje, ktöre 
uaktywniaj^ sie w czasie walkL 
Jedna z nich umozliwia zaznacze- 
nie celu, ktöry ma zostat zniszczo- 
ny natomiast druga pozwala na 
wydanie rozkazu ruchu plutonu do 
wybranego miejsca. W drugiej 
sekcji masz wykaz wszystkich jed- 
nostek wchodz^cych w skfad plu- 
tonu, Kolejna sekcja jest podobna 
do analogicznej w po/u informa- 
cyjnym dta kompanii, czyli aktuaf- 
nie wykonywany rozkaz i sposöb 
ruchu. 

MoZliwoici ataku s^ bardzo 
rozbudowane. W celu oslabrenia 
sity wroga przed bezpoirednirn 
starciem mo2esz ostrzelatf go za 




1944: ACROSS 
THE RHINE 

MicroProse 1995 
Symulacyjno-strateg, 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 

Dzwi^k ™ 80% 

Grywalnosc Ipr 95% 

Pomyst W 90% 



Ogölem 



Jf 95% 



pomocq artylerir i obrzuciC paro- 
ma bombami przenoszonymi 
przez samofoty. Przed atakiem 
zwtaszcza gdy ustawileS ograni- 
czone lub czqiciowQ inteligencje 
kornputera, mozesz postuzyt si£ 
zwiadem (otniczym. 

Sama symulacja czoigu jest 
znacznie uproszczona (jednakze i 
tak jedna z najlepszych, jakie ist- 
niej^J, a sterowanie - tatwe. Waz- 
na jest umrej^tnoid dokfadnego 
wycelowania (przyda sr^ tu wie- 
dza z zakresu balistyki i umiej^t- 
noiC przewidywania toru lotu 
pocisku) oraz wyboru odpowie- 
dniego rodzaju amunicji. Jest to 
szczegö/nie istotne, gdyz pozwoli 
Q na zaoszcz^dzenie pocisköw. 
Potrzebna jest röwniez umiej^t- 
noid koordynacji tego, co widzisz 
na mapie z tym, co widzisz z 
pojazdu. 

Cef mozesz zniszczyd za po- 
moc3 pocisköw 3 typöw: 

- HE (High Explosive) - 
o du2ej sile razenia - 
mozesz ich uzy£ do nf- 
szczenia piechoty i lek- 
kich wozöw bojowych. 

(Armoured Piercing) - 
przeöwpancerne - mozesz 
ich uiywaC do niszczenia dzial 
samobieznych, wozöw oparv 
cerzonych i czoJgöw (najlepiej 
lekkich). 

(High Velocity Armour 
Piercing) i niemiecki odpowie- 
dnik APCR (Armour Piercing, 
Composite, Rigid) - przeciw- 
pancerne, o duzej sile uderze- 
niowej - shjtq do niszczenia 
ci?2kich czolgöw, Wazne, ze- 
byi nie marnowaf niepotrzeb- 
nie pocisköw, uzywaj^c np. 
HE przeciw czo^gom lub 
HVAP przeciw piechocie, Jeze- 
II chcesz niszczyc^ piechoty, 
mozesz röwniez uzyt karabr- 
nöw maszynowycfr 

Edytor misji 

jest czymt co sprawi, ze Across 
the Rhine b?dzie gr^ ktöra zajmie 
Ci£ na dlugie tygodnie. Dzi^ki niej 
utworzysz praktycznie nieograni- 
czon^ liczb^ misji, ktörymi potem 
mozesz wymieniat siq z kolegami. 
Sama obsfuga edytora bardzo pro- 
sta. Jestei prowadzony za r^czk? 
przez ko/ejne opcje menu, 

Podsumowanie 

O wszystkich za/etach, mozli- 
wosciach, taktyce prowadzenia 



poszczegölnych bitew mozna pi- 
sat jeszcze przez wiele stron 
Wykracza to jednak poza ramy 
mego opisu. Tworz^c go, chcia- 
fem Ci? poprowadzid przez po- 
szczegö/ne etapy - od rozpocz^ 
cia gry, az po rozgrywanie bitew. 
Akcj^ mozna prowadziö za kaz- 
dym razem rnaczej, stosuj^c röz- 
ne metody dzialania. 

Komputerowy przeciwnrk jest 
dobrym strategiem, nieraz zape- 
dzl Q$ w kozi rög. PowinleneS 
od pocz^tku szanowatf go i nie 
przeceniatf swoich umiej^tno^ci. 
Pami^taj, ze strzela prekielnie cel- 
nie i d*ugi czas upfynie, zanim na- 
uczysz sie jak on trfyskawicznie 
ocenlat odlegto^tf i skutecznie 
prowadziC ogieh, 

Trudno jest jednoznacznie okre- 
ilit t do jakiego gatunku nale2y 
Across the Rhine. Jest to gra stra- 
tegrczna, w ktörej masz bezpoire^ 
dni wpfyw na przebieg walki z wy- 

korzystaniem wyst^puj^cego w 
niej symulatora czot- 
gu. 






Oprawa T 

jest tak znakomita, 
ze nie ma co si? nad niq duzo 
rozpisywad. Grafika doskonafa 
(SVGA oczywßcie), ötwi^k i mu- 
zyka bez za rzutu - czyli wszystko, 
czego oczekujemy od dobrego, 
rozrywkowego programu, 

Wymagania sprz^towe: nie- 
bacznie rozpocz^tem zabaw? na 
moim 486SX 33 M Hz. Tragedral 
Pöfgodzinne oczekiwanie na wgra- 
nie si? misjL zötw'ie tempo akcji r 
ktopoty z urucharnianiem opcji. 
Szybko zrezygnowafem z gry na 
takim sprz^cre. Przesiadtem si? na 
DX4 l 00 MHz z 8 MB RAM i do- 
piero teraz zabawa nabrala sma- 
ku. Ojl Trzeba zmienr^ komputer 

Darek Bujatski 

PS Gr$ zamierza sprowadzit do 
Polski firma IPS. 



GAMBLER 11/95 



n 




Juz od dawna naukowcy 
ostrzegaj^ przed wyczerpaniem 
si? surowcöw energetycznych, 
Podaj^ mniej lub bardzrej praw- 
dopodobne daty, kiedy to iw\a- 
towe zasoby ropy naftowej i 
w^gla kamiennego b^d^ cafko- 
wicre wyeksploatowane, a Zie- 
rnia pogr^zy sie w ciemnoSciach. 
W grze Power House taki kryzys 
mia» miejsce na pocz^tku XXI 
wieku, Przed graczem stoi zada- 
nie stworzenra rmperium ener- 
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getycznego, zaopatruj^cego w 
pr^d caly iwiat. 

Gra moze trwa£, w zaleino 
iö od poziomu, od 20 do 1 00 
lat. Jednak nawet 1 00-letnfa 
rozgrywka mo2e zakortczytf sr? 
sukcesem po 20 latach. Czekaj^ 
na nas liczne przeszkody: powo- 




dzre, tsunami, tornada, trz^sie- 
nia zieml komunistyczne rzqdy 
przejmujqce nasze instalacje. . . 
Trzech kompurerowych konku- 
rentöw utrudnia nam droge do 
sukcesu. Co wi^cej, Sztuczna 
Inteligencja jest na cafkiem zno- 
Snym poziomie, moze nie impo- 
nuje btyskotliwymi pomystami, 
ale potrafi podejimowatf rozs^d- 



e decyzje, szczegölnie na wyz- 

h poziomach. 

Akcja Power House rozgrywa 

na Ziemi lub w generowa- 

nym losowo ^wiecie. Pewn^ 

niekonsekwencj^ scenariusza jest 

jednak fakt, ze wci^z istniej^ zfo- 

ta ropy, gazu i w^g la! 

Badania terenu 

Od tego trzeba zacz^c gr?. 
Do dyspozycji mamy kilka grup 
badawczych, ktöre nale2y wy- 
siaC w teren. Kazda grupa bada 
obszar, na ktörym si? znajduje 
oraz s^siaduj^ce z nim pola. 
Najbardziej obiecuföce 53 tere 
ny görzyste, pustynie i wybrze- 
ze morskie. W dofinach rzecz- 
nych mozna budowac? wyfc)cz- 
nie hydroelektrownie. 

Na znaczenie danego terenu 
dla celöw energetycznych maj3 
wptyw trzy wskaznikr: wydaj- 
noid ( tatwoit dost^pu i zagro- 
zenie dla Srodowiska. Wydajno^d: 
informuje nas, jakg itoiC energii 
mozemy uzyskad z danego tere- 
nu przy zastosowaniu techniki o 
efektywnoSci 1 00%. Im wi^ksza 
trudnoSt dotarcia do zlöz lub 
budowy instalacji, tym pöiniej- 




sze b$d3 efekty inwestycji, Sto- 
pieri zagro^enia dla Srodowiska 
okreSla, jak cz^sto b^dziemy 
musieli oczyszczac* teren. 

Te wskazniki wplywaj^] na 
opJacalno$£ danej dzialki. W 
pierwszej fazie najwazniejs2ajest 
jednak fatwo££ dost^pu, Oczywi- 



Scie, wydajnoit tez nie jest bez 
znaczenia... Jednak gföwnie liczq 
si$ szybkte, nawet nieco mniej- 
sze zyski. 

Okres badawczy trwa 3 mie- 
siqce, potem dysponujemy ma- 
teriatem informuj^cym o mozlf- 
woäciach danego terenu i mo 
zemy rozpocz^c inwestycje. 

Budowa instalacji 

Podczas wyboru mrejsca na 
lokalizacj^ elektrowni warto sko- 
rzystac! z „naktadek". High Yleld 
informuje, jaki typ elektrowni 

POWER 
HOUSE 

W ROKU 1882 PO- 
WSTÄtA PIERW- 
$ZA ELEKTROW- 
NIA. DOSTARCZA- 
LA ENERGIE DLA 
59 MIESZKANCÖW 
PEARL STREET W 
NOWYM YORKU. 



najbardziej optaca si? na danym 
polu. Deposit & Surveys podaj^ 
wielkoSC zasoböw wybranego 
typu energii. 

Kazda instalacja moze si? skta- 
dad z 1 jednostek produkuj^- 
cych energr?. W pocz^tkowej 
fazre gry, z uwagi na wielkostf 



funduszy, trzeba budowac! je 
kolejno. Pözniej, gdy b^dziemy 
posiadaczami wi^kszych sum, 
mozemy spokojnie rozpoczynad 
budowy wszystkrch jednostek 
jednoczeänie. 

Natychmiastow^ produkcj^ 
zapewniaj^ nam inwestycje w 
energi? sfoneczn^, generatory 
korzystaj^ce z pfywöw morskich 
i elektrownie wiatrowe. Wszyst- 
kie jednostki dziafaj^ juz w na- 
st^pnym miesi^cu. Niestety, w 
poczgtkowej fazie gry inwesty- 
cje te nie charakteryzuj^ si? zbyt 
wysok^ sprawno^ci^. 

Budowa elektrowni wykorzy- 
stuj^cych pfywy i wiatr jest do- 
syd kosztowna w stosunku do 
efektöw (szczegölnie w przypad- 
ku wiatrowych). Koszty produk- 
cj/ elektrowni sfonecznych sq 
niskie, tatwo zwiekszyC ich po- 
ziom technologrczny, a zanieczy 
szczenie Srodowiska jest nrewiel- 
kie. Dlatego generatory tego 
typu s^ dobre nawet w pocz^t- 
kowej fazie gry. 

Pozostate inwestycje wyma- 
gaj^ czasu mi^dzy startem bu- 
dowy, a pocztjtkiern produkcji. 
Hydroelektrownie rzeczne s$ 
dosyt wydajne, cho£ kosztow- 
ne, cz^sto maj^ dfugi okres 
budowy, Energia geotermiczna 
charakteryzuje si^ wysok^ efek- 
tywno^ci^ juz na pocz^tku gry. 
To oraz niewielkie zagrozenie dla 
^rodowiska sprawia, ze wtaSnie 
od elektrowni tego typu nalezy 
zatz^t gr? na Ziemi. 

Elektrownie nuklearne s^ in- 
westycjami, w ktöre trzeba zaan- 
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Panel kontroln 




A. Firma, stan finansöw, data. 

B. Miniaturowa mapa: 

a. Przyblttenje/oddalenie. 

b. Wyl^czenie/wtejczenie wybranej wczeintej „nakladkf. 

c. Przejicie do zaznatzonego wczesniej punktu. 

d. Granice terytorialne. 

C Aktywna opcja; nazwa, cena, koszty eksploaracji. 

D. Wydobycfe ropy naftowej. 

E. Wydobycie gazu ziemnego. 
Kopalnie w^gia kamiennego. 

G. Efektrownie atomowe. 

H. Hydroefektrownie 

I. Ogniwa fotoelektryczne. 

J. Efektrownie wiatrowe 

IC Energia geotermiczna. 

L Wykorzystanie pfywöw. 

M. Ruroci^gr. 

N Rafineria. 

O. Generatory. 

P. Akumulatory. 

R. Transformatory. 

S. Demonta* instafacjl. 

T. Demontaz i/lub czyszczenie terenu. 

U. Grupy badawcze. 

W. Komunrkaty 

Y. Wyniki: produkcja energii, stan finansöw, zanieczyszczenie 

Srodowiska. 
Z. Koniec miesi^ca. 



gazowat najwi^ksze Srodki. Nie- 
stety, wysoka produkcja energii 
nie rekompensuje zagrozenia 
katastrof^ ekolog iczn^, a koszty 
czyszczenia terenu po wypadku 
~ wysokie. Elektrownie atomowe 
s^ takze mrazone na ataki sabo- 



tazystöw konkurencji. Lepiej nie 
Inwestowat w nie na pocz^tku 
gry, W pö^niejszej fazie warto je 
budowad na obszarach o niewiel- 
kiej powierzchni l^dowej i wyso- 
krm zapotrzebowaniu na energi^ 
(powyzej 4000 jednostek). 



We wszystkich wymienionych 
elektrowniach nalezy budowat 
maksymaln^ liczb? jednostek w 
kazdej instalacji. 

Inn^ forrn^ pozyskania energii 
jest wydobycie surowcöw: ropy 
naftowej, gazu ziemnego r w^- 
gia kamiennego, Aby przetworzyd 
minerafy na energr? konieczna 
jest budowa generatora, Rope 
naftow^ mustmy ponadto prze- 
tworzyd wst^pnie w rafinerii. Z 
lez^cych w wi^kszej odlegfosci 
kopalni rnozna transportowac" 
rop^ i gaz ruroci^gami Jednak 
znacznie skutecznlejsza jest budo- 
wa generatoröw I rafinenr, sqsia 
dußcych öezpoSrednio z rejona- 
mi wydobycia. 

W wypadku wydobycia su- 
rowcöw liczba jednostek w in- 
stalacji powinna byd mniejsza 
Najcz?iciej wystarc23 3 — 6, 
szczegölnre d/a ropy naftowej, 




w kopalniach w^gla i gazu moze 
byd nieco wi^cej. Zale^y to od 
pozfomu technologicznego, za- 
soböw oraz ficzby kopalni podt^- 
czonych do generatora, Rafine- 
ria i/lub generator moze nie dat 
sobie rady z nadmiarem surow- 
cöw 

Zasoby surowcöw wyczer- 
puj^ sie podczas wydobycia, 
Wygodnym krzakrem w progra- 
mie jest fakt, ze kopalnia posta- 
wiona w staryrn miejscu (po 



f. Obroty w roku kalendarzowym, 

2 Roczne zyski, 

3 Obroty w ostatnich 12 miesi^cach. 
4. Zapotrzebowanie j produkcja energii. 

5 Zanieczyszczenie srodowiska. 

6 Produkcja energii na Swiecie. 

7. Produkcja energii w naszej firmle 

8. Raport o wpfywach. 

9. Raport o wydatkach. 

10. Lokalizacja instalacji wszystkich firm. 

1 1 . Zyski i straty. 



12. Ropa naftowa. 

13. Gaz ziemny. 

14 W^giel kamienny. 

15. Energia nuklearna. 

16. Hydroelektrownie. 

17. Energia stoneczna. 

18. Energia wiatru. 

19. Energia geotermiczna. 

20. Wykorzystanie energii plywöw. 

21. Bank. 

22. Gielda. 

23. Kontrakty. 

24. Mapa wyst^powania zlö2. 

25. Raport o finansach i rodzajacb inwestycji wszystkich firm. 

26. Lokalizacja grup badawczych. 

27. Raporty grup badawczych. 

28. Rekrutacja personelu do grup badawczych 

29. Lokalizacja na^zych instalacji, informacja o prob/emach (brak 
produkcjr, wysoki poziom zagrozenia katastrofc} ekologiczn^J 

30. Badania naukowe. 

31. Rejony o zwi^kszonym zagroienru katastrof^ ekologiczn^. 
32 PodziaJ terytorialny Swiata. 

33. Ochrona, wywiad i saDotai. 
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wyczerpaniu sie ztöz) m^ dostep 
do nowych 2*62! 

Siec energetyczna 

sklada sie z akumulatoröw i 
transformatoröw. Akurnulatory 
przechowuß nadmiar wyprodu- 
kowanej energii. Z transforma- 
toröw mo^na stworzyc^ sied prze- 
ka^niköw energii. Nie mog^ by£ 
oddatone od siebie o wi^cej niz 
5 pöl. Strukture tej sieci mozna 
obejrzet za pomoc^ „nakfadkf 
Power Network, 

Przesytanie energii to dobry 
pomysf. Niekiedy moze zapew- 
n\C cafkowite zaopatrzenie dla 
terytoriöw o niewielkim zaludnie- 
niu. Jest to doskonata metoda na 
wyprzedzenie konkurencji w 
walce o klientöw. Najlepiej funk- 
cjonuj^ „sieci" skiadaj^ce ste z 2 
lub 3 generatoröw. W dlugich 
liniach energia „rozpiywa sie" 
Eksperymentalna budowa trans- 
arktycznej Unit przesyfowej z AJa- 
ski, przez pö*- _ 



Naukowcy 

W kazdej grze, ktörej akcja 
czy sie w blizszej czy dalszej 
przyszioici, powinna istniet 
mozhwoiC prowadzenia badah 
naukowych i otrzymywania no- 
wych, zadziwiaj^cych wynalaz- 
köw. Podobnie jest w Power 
House. Niestety nie mozemy 
poszukiwat nowych irödei ener- 
gii. Za to jesteSmy w stanie 
udoskonafad istniejgce wczesniej 
metody. Z pracy naukowcöw 
uzyskujemy 

1 ) Wyzsz^ wydajnoit instalacji. 
Jest to szczegölnie wazne w 
przypadku elektrowni wiatro- 
wych. 

2) Mniejsze koszty budowy r 
Bardzo istotne- dla energii 
nukiearnej- 

3J Wieksze szanse dostepu do 
surowcöw - mozfiwoSC pro- 
wadzenia gfebszych wierceh 
pozwaia na eksploatacje nie- 
dostepnych wczeSniej pokla- 
döw. 



\ 







nocn^ 
Kanade, Grenlandie i 
Islandie do Wielkiej Brytanii, nie 
przyniosfa zadnych efektöw... 

Zjednoczone Krölestwo nie 
otrzymafo ani jednej jednost- 
kl. 



trowni atomowych. 
5) Mniejsze koszty eksploatacji. 
6| Wieksze mozliwoici przecho- 

wywania i transferu energii. 
7) Skutecznrejsze i doktadniej- 

sze dziaianie grup badaw- 

czych, sprawdzaj^cych przy- 

öatnoiC terenu. 

Naukowcöw mozna zatru- 
dnid na tychmiast po rozpocze- 
ciu gry. OczywiScre stac nas 
pocz^tkowo na kitkunastu. w 
najlepszym razie kilkudziesietia 
Lepiej skoncentrowat sie na kil- 
ku rodzajach energii, w wypad- 
ku scenanusza dziej^cego sie na 
Ziemt; geotermicznej, slonecznej 
i wiatru. Warto inwestowat 





***** Ä^ ^ 





4) Zmniejszone zagrozenie ka- 
tastrof^ ekologiczn^ oraz niz- 
sze koszty czyszczenia tere- 
nu. Takze istotne dla elek- 



^^^^^ w 

usprawnienie grup badaw- 
czych. Wraz ze wzrostem zy- 
sköw trzeba zatrudniad nowych 
naukowcöw, az doczekamy sie 
wielotysiecznych tlumöw pra- 
cowniköw, 

Wraz z podwyzszaniem po- 
zrornu technologicznego mozli- 
wa jest modernizacja starszych 
elektrowni. W przypadku, gdy 
posiadamy duz^ /iczbe instala- 
cji jest to proces dosyt kosztow- 
ny. Jednak warto to zrobrC je- 
zeli nie natychmiast, to przynaj- 
mniej etapami. Koszty zwröGE] sie 
dzieki mniejszyrn naktadom na 




ochrone ^rodowrska, Wraz z pod- 
niesieniem poziomu technolo- 
gicznego rnozemy zacz^t cier- 
piei na... nadmiar energii. Po 
osi^gnieciu 10. poziomu warto 
„rozejrzet sie P° okoJicy* i wy- 
burzyt czqit instalacji 
zmniejsz^ sie koszty eksploata- 
cji i czyszczenia, 

Zanieczyszczenie sro- 

dowiska 

to giöwny problem w pö^niej- 

szej fazie gry. Jezeli mamy kilka- 

set instalacji i znaczn^ przewa- 

ge nad konkurencji, to prak- 

tycznie niemo^liwe jest zajecie 

w klasyfikacji ochrony ärodowi- 

ska innego miejsca n\t ostatnie 

Chyba ze na poczqtku miesi^ca 

bedziemy czyicic^ wszystkie elek- 

trownief Niedoröbka,.. 

Jezeli zagrozenie katastrof^ 
ekologiczn^} jest bardzo niskie, 
oczyszczanie terenu mozna so- 
bie spokojnie darowat. Jest to 
niezbyt wskazane, gdyz wyma- 
ga czasu. Niestety, twörcy gry 
nie stworzyli jakiego^ „automa- 
tu" do czyszczenia. Trzeba prze- 
chodztf od jednej lokalizacji do 
drugiej... Nie jest to zbyt intere- 
suj^ce zajecie. 

W wypadku niskiego pozio- 
mu zagrozenia tak^e mozemy 
sobie darowai czyszczenie. Jed- 
nak liczba pojawiaj^cych sie 
obszaröw zagrozonych jest w 
tym przypadku znaczn/e mniej- 
sza. Jezeli nie mamy nie cieka- 
wego do roboty i cierpimy na 
nadmiar gotöwki (caikiem moz- 



14 
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Finanse 

Zyski uzafeznione sq od sprze- 
dazy energij. Lepiej mie£ nie- 
wiefktj nadwyzk? produkcyjnq 
na kazdym obszarze, Przydaje sie 
to w wypadku udost^pnienia 
nowego terytorium lub gdy 
konkurencji uda sie zniszczyc! 
jakieS nasze wazne rnstalacje. 

Bank moze narn pomöc w 
pocz^tkowej fazie gry. Spokoj- 
nie mozna si? zapozyczyt, byle 
niewiele... Jest to dobra meto- 
da szybkiego rozwoju przedsi?- 
brorstwa. Czasami bank sam 
przekazuje nam dotacje, najcz^- 
Sciej o Smiesznej wysoko^ci. Le- 
piej natychmiast to zwröci^. 



nicy sprzedajq je po 1 00 w jed- 
nej transakcjr. Oszalamiajqca l/cz- 
ba... 

Ochrona i sabotaz 

Na poczgtku gry warto zwer- 
bowad ochroniarzy, poczqtkowo 
jednq grup?, potem moze ich 
byC nawet 3. Inwigiiacje konku- 
rencji mozna sobie spokojnie 
darowaä... W poczqtkowej fazie 
gry lepiej nie walczy£ nielega/- 






nie 2 innymi firmamh Wydatki 
na sabotaz sq cafkrem spore, a 
ONI tez lubi^ sobie powysadzact. 
Jednak, gdy obro£niemy w ptör- 
ka... Dwie, trzy dziafajqce grupy 
sabotazystöw s$ bardzo skutecz- 
ne. Inne dziaiarita, poza sabota- 
zem instalacji, najcz^iciej nie 
przynoszq wretkich efektöw. 

Oprawa 

Power House jest niezta. Grafi- 
ka na dobrym poziomie, d^wi^k 
w pierwszym momencie takze, 
jednak na dfuzszq met^ mocno 
irytujqcy, Scenariusz ciekawy, 
przypomina nieco QU Imperium, 



liwe w pöiniejszej fazie gryj, 
mozemy dobrodusznie zabawid 
sie w ratowanie przyrody. 

Je2eli poziom zagro^enia 
jest Predni, warto powa2nie sie 
zastanowid, a w przypadku 
wysokiego - koniecznre wyczy- 
iciö 

Gekawy jest fakt, ze koszty 
czyszczenia nie zmieniajq sie 
wraz ze wzrostem zagro^enta. 
Sqd poziom zanreczyszczenia 
zalezy od naszej dobrej wo/i, 
Lepiej jednak niepotrzebnie nie 
draznrd: odbiorcöw naszej ener- 
glf... 
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Giefda nie spefnia oczekiwart 
finansistöw z prawdziwego zda- 
rzenia. Jest po prostu ^mieszna. 
Dost^pne s^ tylko akcje 4 spö- 
iek: naszej i konkurencji - kazda 
w liczbre 1 000 sztuk. Przeciw- 



jednak ze znacznie rozszerzo- 
nym „asortymentem" i niestety 
(na szcz^cie?) bez elementöw 
zr^cznoSciowych. Pewn^ wad^ 
jest fakt, ze wiele zalezy od uda- 
nego startu, czyli praktycznie w 



znacznym stopniu od szcz^cia. 
Ponadto na slabszym sprz^cie 
gra dziala wolno, lepiej mied 
486DX2/66. Gra jest dobrze 
zrealizowana, jedna z najlep- 
szych |o ile nie najlepszaj ze 
strategicznych pod Windows. 

Jacek llczuk 

Wymaganta sprz^towe: 386, 

CD-ROM, 4 MB RAM, SVGA 
minimum Windows 3.1 

Dystrybucja: 

MarkSoft 
ul. Upirtska 2 
01-833 Warszawa 
te/. 663^93-90, 
Cena: ok. 60 z\. 





POWER HOUSE 

Impressions 1995 
Strategic2na 
PC CD-ROM 



Grafika D 80% 

Dzwi^k ^l 65% 

Grywalnosc Ipr 75% 
Pomysl % 80% 



Ogötem 



^ 75% 
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TAL- 
TECH: 

EARTH 

SIEGE 



Jest rok dwa tysi^ce — ktöry^ — 
tarn Niczym w filmie Termina- 
tor - iudikoiC przegrywa wojne 
o istnrenie, Ludzie prowadz^ do 
boju wspaniate maszyny wielko- 
iü dwupi^trowego domu, wprost 
objuczone laserami, rakietami i 
szybkostrzelnymi dziafkamr, poru- 
szaj^ce sie na dwöch „nogaeh" z 
pr?dko$ci5 dochodz^oj do ponad 
80 km/h. (Czofgl - to dawno za- 
pomnrane relikty przeszlo^ci.) 
Mrmo tego ludziska dostaj^ rnan- 
to, az Iskry lecg. Wrogamf sg 
podobne, intellgentne maszyny, 
ktörymi nikt nie steruje. S3 to sta- 
lowi wojownrty, inteligencjg do- 
röwnuj^cy ludziom, ktörym wta- 
inie ludzie daM pocz^tekl 29 iisto- 
pada 2471 r. ukohczono wyicig. 
Udafo si? skonstruowat procesor, 
ktörego pof^czenia odzwieräedla- 
ty biologrczny uktad nerwowy, 
Badania pod kryptonimem Prome 
theus zakortczono sukcesem ßyta 
to pierwsza „cybernetic hybrid 
machine", w skröde zwana Cy- 
bridem. Maszyna ta pö^niej zbun- 
towaJa si£... 

Oprawa gry 

Gracza wita krötkie, chod dy- 
namiczne demo rodem z 3D Stu- 
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dio. Jego wspaniaty podktad 
dzwi^kowy wprowadza w na- 
ströj. Estetyczny System menu, 
„möwiona" wi^kszost wystepujg- 
cych w grze te- 




kstöw, niezfa 

grafika samego 

symulatora oraz 

melodyjki od- 

grywane w 

menu i w cza- 

sie samej gry 

sprawi^ ze 

oko i ucho b?- 

dzie zadowolone. 

Genialnie jest zrobiona 

sama scenena gry. 2a- 

chmurzony horyzont, stort- 

ce i pojedyncze chmurki 

na niebie, That's cool! 

Herce poruszajs si? 

po pfaskiej powrerzchni 

planety, pomi^dzy rozsia- 

nymi gdzieniegdzie we- 

ktorowymi pagöricami r 

göramr WejScie na gör? 

przekracza mozlrwoici maszyny. 

Co do samego wygtejdu zewn^- 

trznego - Jazlkf sktadaj^ si$ z we- 

ktorowych klocköw. Poniewaz 

gratem na komputerze z 4 MB 

RAM Herce, ktöre widziafem, nie 

byfy teksturowane, Mialy jednoli- 

te, szare lub czarne pancerze. Aby 

w pelni cieszyd si? grafik^ potrze 

ba 8 MB pami^ci 

Jak ju2 wspomnialem zwraca 
uwage oprawa muzyczna progra- 
mu. Najlepsza jest nastrojowa 
melodia odgrywana w tle w cza- 
sie walki. Chwil£ trwa cisza, za- 
kiöcana tylko odglosami „chodu" 
Herca, gdy nagle zaczyna si?l 

Znienacka atakuß Cybridy. 
Spoköj zakföcaj^ salwy laseröw, 
rakiet, trzask dziafek i wybuchy. 
Po krötkiej, ale gwaftownej wal- 
ce — znöw cisza. Twöj uszkodzo 




Tak Metaltech wygl^da na 
komputerze z 4 MB pamiqci 



1 




$YN MARNOTRAWNY POWROCIt... 2 
WIELKIM DZIAtEM W REKACH 5KON- 
STRUOWANA PRZEZ NASZYCH WSPA- 
NIAtYCH INZYNIERÖW ELEKTRONICZ- 
NA SZTUCZNA INTELICENCJA WYRWA- 
tA 51^ Z NIEWOLI. CYBRIP MA TERAZ 
TYLKO JEDEN CEL - ZNISZCZYC LUDZ- 
KOSC! 



ny Herc [jeSli uöaio O sie przetyt 
walk?) rusza w dalsz^ drog^. 

Nagle slychatf przytiumiony 
warkot. To Buzzard atakujel Lufy 
w gor?, jest, strzelatl Kufa ognia 
na niebie. Znöw cisza., Do po- 
nownego pojawienia si£ wroga... 

I jeszcze drobna uwaga. Na 
pocz^tku warto obejrzed demo 
samej walkt. Pozwoli to zobaczyd, 
co czeka Ci£ w niedalekiej przy- 
szloici. A powiadam; NIEMALO! 

Herc 

Herc (skröt od Herculan) - to 
maszyna kierowana przez czfowie- 
ka. Armia jest uzbrojona w nast?- 
pujtjce typy Hercöw, dost^pne w 
rniar? zaWczania kolejnych misji: 

Roadrunner - najmniejszy 
(5,4 m wysokoSci), najszybszy - 
84 km/h. Generalnie, najstabszy 
z Hercöw. Trzy w^zfy na uzbroje- 
nie skutecznie ograniczaj^ jego 
warto^ bojow<g. 

Outlaw - pr^dkoSt! 80 km/h, 
6, 1 m wysoko^ci. Rownie2 trzy 
w^zly na broh. Lepiej opancerzo- 
ny ni2 Roadrunner, wydaje si? 
bardziej przydatny przy pocztjt- 



koSci, predkoSC 7] km/h. Pi%£ w$- 
ztöw na uzbrojenie czyni go gro- 
2nym przeciwnikiem, chot zalicza- 
ny jest do klasy Medium, 

Patriot -8 f 2m wysokosci, 64 
km/h. Specjalnie pofecany dla lu- 
br^jcych strzelanie rakietami. Skutecz- 
ny w walce z öbiektami lataj^cymi. 
SzeiC zaczepöw na uzbrojenie. 

Rhino - od niego zaezyna si? 
waga ci^zka. 56 km/h przy 8,5 
m wysokoSci. Siedem w^ztöw na 
broh. Idealne pot^czenie mocy i 
pr^dkoSä 

Samson - 9,2 m i 52 km/h. 
Osiem w^zföw zapewnia wspa- 
nJaJg sil? ognia. Do tego docho- 
dzi doskonafy pancerz. Idealny do 
misji „Znajd* i Zniszcz". 

Colossus - tut sama nazwa 



möwi, z czym mamy do naczynia 
(czynienia); 1 0,4 m wysokosci, dzie^ 
wi^c w^zföw na uzbrojenie, Naj- 
wolniejszy z Hercöw, ostjga jedy- 
nie 46 km/h - ale nie musi byd 
szybki. Wystarczy, ze zwröci w kie- 
runku przecrwnika swoje tufy - par? 
salw zatatwia spraw^. Uzywany do 
niszczenia silnych osrodköw oporu 
przeciwnika, nie dysponuj^cych 
duz^f manewrowosci^. 

Wrög 

Oto najpopularniejsze typy 
machin bojowych Cybrida: 

Stingray - zaledwie 5, 1 m, 
ale wyci^ga ponad 80 km/h. Trzy 
w^zfy na broh powodui^, \z nie 
jest grozny nawet dla Roadrun- 
nera. 






Buzzard - to prawdziwe dia- 
belstwo. Nie öoic, ze lekko licz^c 
wyci^ga 200 (!) km/h, to jeszcze 
latal Cholernie trudny przeciwnik 
ze wzgl^du na ruchliwoSc. Kilka 
trafieh nawet laserem 100 GW 
przenosi go w stan blogrego 
odpoczynku. 

Arachnitron - to bydl? nie 
strzela, ale jest szybkie jak Stingray. 
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nosid ci^zsze uzbrojenie. 

Raptor - godny swej nazwy, 
Niewielki [7 metröw wys.), szybki 
(76 km/h) i w miare dobrze 
uzbrojony (4 zaczepy). Prawdzi- 
wy drapieznik. Wspanialy w mi- 
sjach typu „Rozpoznanie Bojem". 

Tomahawk - 7,6 m wyso- 
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Taki malutki |L5 m wysokosci) 
robocik-paj^k, ktörego niszczyciel- 
ska sifa objawia si^ w momencie, 
gdy dojdzie do intymnego zblize 
nia z Tob^ (a raczej Twoim Her- 
cem). Wtedy eksploduje. Ten ro- 
bot-kamikadze wyrz^dza wielkie 
szkody, gdyz niszczy najwazniej- 
szy z ukladöw - nogf Herca. ßez 
nich przewracasz sr? i giniesz. 

Ramses - 7, 1 m wysokoSci i 
tez wycigga przeszfo 80 km/h. Ma 
cztery w^zfy na uzbrojenie, DoiC 
qrotny, ale to pryszcz przy innych 
przeciwnikach, na ktörych moz- 
na si? natkn^c^ tyfko kilka razy. 

Poza wymienionymi typami 
spotkatem „cos" o szesciu nogach 
i dopiero jak odstrzelitem dwie, 
to padto - miato wielk^ sil^ ognia. 
Widziano tez coi co wygl^dafo 
jak Colossus! Prowadzifo ogieh 
ci^gly i Herc, ulegf, a pilot zgin^i. 
Jak podaje wywiad, lista nie jest 
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pelna, gdyz wrög cafy czas co£ 
wymysla. Natety sie spodziewa£ 
spotkania nowych typöw dosfow 
nte w ka&tej chwili. 

Walka i sterowanie 
Hercem 

WctkA)( / mavymnn Cybrida 
naltvy sto^owac' ich spo*»ol )y 
Mozna strzelac albo w uzbrojenie 
wioga, co powodujejego odsfr/v 
krur, aflbo w nogi przeciwmk t i 
Daje to Mki efekt, ze robot prze 
wräca si£, co oznacza zwya^stwo. 
Ztotym srodkiem jest odstrzelenie 
; ic ijpierw najcit?zszych dzial wrog, i 
a potem po kopytachl W wypad- 
ku Ramsesa, wlasnie ta metoda jest 
najlepsza. Do lekkich robotöw waf, 
gdzie podpadnie - i tak kilka salw 
zalatwia sprawe?. 

Nalezy pami^taC 2e lepiej 
poruszad si$ wolniej, ale mie<f 
wit^cej uzbrojenia na pokladzie. 
Oznacza to, ze nalezy walczyc 
najwi^kszym z dost^pnych Her- 
cöw Te slabsze mozna zostawic 
dla skrzydlowych. 

Arachnitronami najlepiej 
walczyt zasuwajcjc na „wstecz- 
nym" calyrn gazem, Spowalnia to 
tempo ich zblizania si£. 

Buzzardy to ci^zkt orzech do 
zgryzienia. Ich pr^dkost powodu- 
je, ze pocz^tkowo cr^zko jest tra- 
fic. Na szcz^Scre, dla wirtuoza 
joysticka to nie problem. Aby 
pozby£ si^ natr^ta obowi^zkowo 
nalezy wl^czyt raöar i namierzyc 
robata, aby byto wiadomo, z 
ktörej strony nadlecr. Wtedy tylko 
wyceluj i traf. Buzzard jest slabo 
opancerzony i wystarczy kilka tra- 
ffert z lekkich laseröw lub dwa, 
trzy z lasera 300 GW 



Nalezy tez zwröcit uwage na 
taktyke walki przeciwnika. Okrcjza 
on Twojego Herca z maksymaln^ 
pr^dkosCig i maj^c lufy zwröcone 
w Twoim kierunku wafi ze wszyst 
krego, co ma na pokladzie. I 
powodzeniem mozna stosowac 
podobnrj- rnetod^. Musz^ dodad, 
ze aby sprawnie sterowad Hercem 
potrzebne s<) obre r^ce Prawja,' 
umieszczamy na „manipulatorze 
wychyfowym", czyli joysticka na- 
tomiast lewica jesr odpowied/iril 
na Af ruchy korpusu Herca wzcjlt/ 
demjego ukladu ruthu, czyli nög. 

Po krötkiej praktyce (kilka go 
dzin gry) mozliwt* jrst opanowa 
nie walki na tyle, aby wylt-jczyc 
nieSmiertelnoS«! i gra£ .uczdwfe* 
pr/ynajmniej przeciwko slabs/ym 
Cybridom. 

Folecam te2 korzystanie z my 
szy, co ulatwia wszelkie kontakty 
z kurnplami (czyt, podwfadnymi) 
i upraszcza w ogöle postugiwa- 
nie sie urz^dzeniami zainstalowa 
nymi w kokpicie. 

Uzbrojenie 

Na pocz^tek przedstawmy 
bron energetyezn^. Wymaga ona 
sprawnych ukladöw Herca I jej 
skuteczno^c maleje w miar^ ni- 
szczenia Twojego pojazdu. 

Lasery - wyst^puj^ trzy ro- 
d/aje: 1 00 GW (gigawatöw), 200 
GW i 300 GW. Im wi^ksza moc, 
tym wi^kszy zasi^g i skutecznoic, 
ale l wi^ksza masa (wazne w 
przypadku mniejszych Hercöw) 
oraz dluzej si^ faduj^ po przegrza- 
niu. Generalnte - najskuteczniej- 
sza i f co za tym idzie, podstawo- 
wa brort. 

Dziato elektronowe (ELF) - 
bardzo skuteczna bron, niestety 
o malym zasi^gu. Przy trafieniu 
powoduje eksplozj? wszystkich 
elementöw wybuchowych (np. 
rakiet) przenoszonych przez cel. 
Unieruchamia F bez zniszczenra 
samej struktury przeciwnika. 






Strzelba elektromagne- 
tyczna (PBW) Predni zasivg, ah ■ 
jaka skuteczno^ - < h \un /y gry 1 1. 1 
/w*}h K; brori „an electroiTVignc 
trc shotgun". Niestety, jej wadrf 
jesl dlugi czas ladpwarta po strza 
le Wtedy Herc nie moze strzelic 
z innych broni „energetycznych 

Dziato plazmowe (I MP) 
niszczy taic.zi ■ (pole sitowej i uzbro 
jerüe przeciwnika, ale nie czyni 
szköd pancerzowi i strukturze 
Cybrida. Predni i duzy zasi^g 

Bron strzelecka 

Wysii;\)yi\ { ) tr/y typy - dzralka 
obrotowe kalrbru: 20 mra 35 mm 
i 50 mm SzybkostrzelnoSc - 7000 
sKz./min. Potrzebuj^ mrnirnalnej 
energii do funkcjonowahia, w 
zwirjzku z tym stosuje st^ je przy 
duzych uszkodzeniach Herca, gdy 
bron energetyczna juz nie dziaU 
Wady: krötki zasi^g, tatwosc^ 
uszkodzenia przez nieprzyjaciela i 
ograniczony zasöb amunicji. 

Rakiety 

Pociski kierowane mog^ byc 
ladowane w zasobnikach po 6, 8 
i 10 sztuk. Niezle, ale ich liczba 
naka2uje U2ycie tylko w ekstrernal- 
nych pfzypadkach. Du2a Sita ognia. 
WystQpujci nast^puj^ce typy: 

Pociski naprowadzane 
■ pöfaktywnie (SARH) - wymaga- 
j^ prowadzenia celu radarerri do 
momentu trafienia. Mozna je do- 
syc latwo zmylic paskami fotii alu- 
miniowej, vy/strzelonymi przez cel. 

Pociski naprowadzane ak- 
tywnia (ARH) - wymagaj^ tylko 
wyznaczenia im celu i odpalenia. 
„Fire & Forget" - zycie stalo si? 
prostsze! Niestety, mozna je zmy- 
lic, uzywaj^c zasobniköw ECM. 

Pociski antyradarowe - na- 
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prowad/ajcj si^ na czynnt 1 radary, 
a uf ist, ik >w. \\ re xw Cybridath. Moz 
na \v tat wo /fuyiK przez wyfgcze 
nie radarucelu. Ich /alota to sl 
id\( ataku - nie ufuchamiaj^ alai 
mu ostrzeg^ y^c ego o raWede i nie 
wyn vitjc lj, f LJriklywn*. tr \\< i wlasnego 
radaru do ataku 

Rakiety elektro-optyczne 
|FO Missiles) r i< iprowadzane w/ 
zualnie przez pilota Herca. Zaleta 
ten pocisk nie moze byt zmylo- 
ny przez cel. Wada - zajmuje 
uwage pilota podczas walki. Ty 
walisz do jednego, a res/ta obt<\ 
bia G pojazd, az Eskry si^ sypia 
Nie polecam! 

Do tego dochodzi jesz< 
den rodzaj wyposazenia - tCM- 
POD. Pozwala unikn£)c ataku ra- 
kjetowego Cybrida. 

Misje 

Misje serwowane przez pro 
gram oparte s^ na jednej zasa- 
dzie: przejü od punktu A do 
punktu B tras,g wytyczonq przez 
cztery (zazwyczaj) waypointy 
Wariantöw zadan jesr osiem: 

Reconnaisance - rozpozna- 
nie, nalezy przejsc^ po wyznaczo- 
nym terenie. poznaj^c sily Cybri- 
da, jakie na nim stacjonuj^, bez 
atakowania ich. ■ 

Scout - w skröcie mozna ro 
okre£!i£ jako rozpoznanie bojem. 

Patrol - zwykfy patrol na wfa- 
snym terytorium. Bulka z maslem, 
dopöki nie pojawi^j si^ wi^ksze 
sily intruzöw. 
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Raid - wyprawa „piracka" na 
wrogie terytonum w celu zmasa- 
krowania zaplecza. 

Scramble - Cybrid atakuje 
Twoj^ baz? Musisz zatrzymac: sily 
agresora, zanim zniszczy Twöj 
dorn (i garaz Twojego HercaJ. 

Search & Rescue - musisz 
odnalezd ludzi, zanim zrobi to 
Cybrid, i zabrac! ich do bazy. 

Strike - odwrotnoSd Scram- 
ble. Teraz Ty musisz odnaietC baz? 
Cybnda i spowodowa<!, zeby Sta- 
te m; w.pomnteniem, 

[Tridycyjne eskorto 
wante konwoju wiozrjcego nowcj 
trchnologr?, Herca (üb uzupefnle- 
r ila Mi fcisz fjomöc im dotrzet do 
mfejsca przezna* zertfa 

W wk/kvo'ici misji dowodzisz 
grup^ stöadafäcg si$ z 2 4 He« 
cöw. Musisz parni^tad, ze nie je- 
steä sam i wyrJawac' podwJadnym 
rozfcazy ir ia< zej nie b$d3 wafczyt 
j virru zostang s/ybko zniszczeni. 

NajWr i/r iif jszy j< sl I h ■/[ Predni 
Cd mtejl. Nie mo/rv doszcz?tnie 
demofowal ws/ystkich maszyn 
( ybrida ( zqit nale/y unieszkodlj 
wie, nie rifv/( ajc j wykor/yMar do 
wykradzenia nowych technologii. 
fest to cei odlcgly, ate ositjgni? 
cie go po/wo/f na udoskonalartfe 
Twojego Herca, Staraj si? zniwe 
lowric przewag? Cybrida wszelki 
rni rTio/liwymi metodami, Dodat- 
kowo jesi to wa/ne, gdy/ gMjrjr 
„w karter?" mus&Z w/maeniad sily 
swojego zespolu Jedyrcj mozlt- 
woSci^ jest Sd^ganle cz?Sci roz- 
watonych wrogöw z pola walkt i 
budowanie z nich nowych, wi^k- 
szych i lepiej uzbrojonych Her- 
cöw. Tylko w ten sposöb wygrasz. 
Nikt nie ofiaruje Ci nowego Her- 
ca w miejsce zniszezonego, 

Na koniec najwazniejsze! Po 
KAZDEJ misji rhusisz naprawic 
uszkodzenia pojazdöw Twoich 
ludzi i swojego. Zawsze nalezy 
rozpoczynad now<g walk? w pef- 
ni sil, gdyz tytko po skoriezeniu 
misji masz czas na naprawy. Raz 
wröcilem z rozpoznania z uszko- 
dzon^j nog^ i w nast?pnej walce 
wlaSnie w ni^ waiity wszystkie 
Cybridy. Zaprawd? powiadam 
Warn: NIEDLUGO! I leglem wieltej 
zmozony bolescr^ na czerwonej 
(I) ziemi. 

Podsurnowanie 

Jest to gra, nalezgca do no- 
wego gatunku - symulatoröw 
krocz^cych maszyn bojowych 
przyszfoSci. Jej zalety to; ogrom- 



ny obszar, po ktörym mozna st? 
poruszac realne odwzorowanie 
sterowania wielotonowym koto- 
sem, szybka akcja oraz grafika i 
dzwi?k. Praprzodkiem tego gatun- 
ku byfa nieudana w surrte gra 
Xenobots, afe Earth Siege, chotf 
pornyst ma podobny, bjje tarntq 
na gfow? Chocby tym, ze w 
Xenobots ohraz „przewjjaf sr?" 
plynnie, jakby pojazd jechal na 
kolach, a tutaj mamy ztudzenie 
chodu, podobnie (a nawet lepiejj 
jrik w Doomie. Wad praktycznie 
brak, chod na pewno przyjemniej 
by bylo skasowat wrogie miasto 
(jak w Iran Assault), ntf rezwahf 
bezduszne, chot cholernte fnteü 
gentne mas/yny 

W sumie jest to dobry wybör 
tak2e dla graeza lutjirjcego gry a 
l<\ Doom, z uwagi na opeje nie- 
skohezonej amunieji i nietykalnn 
ici, oraz dla osöb fubi^cych sy- 
rnuiatory wszystkiego, 

A osl^gni?da programistöw? 
Prorrtert ösera nareszeie ma pn*d 
kose n/emozliw^ do okreslenia 
po prostu jest to blysk Do tego 
P« i lna niebezpieczertstw kariera, 
no i nafwatotefszel Znöw trzeba 
ochBc! iuüzkoiC zagrozon^ w 
wyniku wfasnej dzialalnosci. Po- 
mysf okfepany, ale wykonanie w 
stu procentach warte uwagi. 

Wiktor Koztowski 

PS Dzi?kujemy firmie CD Pro- 
jekt za udost?pnienie oryginalnej 
kopri gry. 
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ISJA HAROLDA 



Grupa Art4 zaistniala na 
naszym rynku dzl^ki produk- 
cjom Mentor i Eksperyment 
Delfln. Ich najnowsza propo- 
zycja, Misja Harolda, jest gr^ 
zupelnie odmienn^ i, w grurv 
cie rzeczy, bardziej nowo- 
czesn<). Chociai, jesli jej s\q 
dobrze przyjrzec, mozna za- 
uwazyc cz^sciowy powröt do 
dobrych tradycji Mentora. 

Co jest grane? 

dosyC skom- 
plikowana. Wyob' sobie, ze 

siec! komputerow to jeden 

wielki v\ (wszech- 

system), äzu özne sy- 

z nich jest syst' 

iniq od wiek- 
/ch rozrö; ie wy- 

o\- 

w I noco- 

-vca je 
To k potv 

W syster 

zupelnie in, 

>re tylko 

rozwir 



w&*m 



:echnologicznie systemern 
Pixelf. Nie s^ jednak na tyle gfupi, 
by pchat sie w klopoty. Wysytaj^ 
wiec stynnego wojownika - Vi 
kiego Wirusa. by ten zapanowa» 
naö Pixelami. Jak zaplanowali, tak 
si? stalo. Mrster WW nie tylko 
przej^t kontrole nad regio- 
nem, lecz na dodatek 
obrzydzil 2ycie 
jego ml 
szkari- 
com . 



O d 
tami 

pory t 
ne stu2by 

ichniejsze SB) 
czuwafy, by zaden Pi> 
nie sprzeciwif sie Wirusowi 

iinym iwv 
röwniez powstata opozycja, h 




i si? na dwie oddzielne 

organizacje, ktöre walcz^ ze sob^ 

(szczerze möwige. mozna od tego 

wszystkiego dostat kota). Teraz 

irold, wyzej wymieniony naje- 

mnik, ma przywröci£ röwnowa- 

ge w partstwie, pozbawiajqc Wi- 

rusika wladzy. No, udalo sie 

p rzebrn^ 

przez fabu- 



| jest oszalamiajc)ce, lecz nie 

S czego wstyc 

O d^wieku mögfbym napisa£ 
niemalze to samo, choC jest on 
odrobi ne gorszy. Spora licz 
modutöw, ktöre zmit sie co 

kilka pfansz, tworzy odpowiedni 
naströj. Przyczepit sie möge jedy- 
nie do zbyt matej liczby 5. 
Efektöw d^wiekowych nie 1 
duzo, przecietnie i - plansze. 

Na szcze^cie, sq one w miare c 
kawe i nie wywoluft odruchöw 
wymiotnych. 

Sterowanie bohaterem 

Tutaj nie napisze wiele. Zgo- 
dnie z najnowszymi trendami ste- 
rowanie zosi jproszczone do 
minlmum. Wystarczy na> 
wsf emmyszy *ny obi< 

i klikn^j^, a odpowiednia czyn- 
noit zostanie wy- 
koi 







Pre- 

zen- 
cja 



Co zmientfo sie w poröw 
niu z grami Mentor i Eksperyment 
Delfin? Praktycznie wszystko, z 
czyi od wykonania. a korV 

obsfudze gry. Zost. 
znacznie powiekszona Irczba lo- 
kacji r postaci. Z tymi ostatnimi 
mozna naturalnie rozmawiaC ale 
o tym troche dalej. 

Grafika jest wspomnianym po- 
wrotem do mentorowy dy- 

Narysowana zostaJa ze sporym 
rozmacbem, gdzieniegdzie mo/ 
zauwazyc niewielkfe digitalizowa- 
ne zdjecia Staby punkt wiekszoSci 
polskich gier czyli animacja posta- 
ci, zostaf tu w niewielkim stopniu 
poprawiony. Nie möge wiec po- 
wiedzied, te wykonanie graficzne 



na Jedy 
op 

nla obi 
vyym 

>nke, jednak uw 
tego za niedogodnoSci byloby po 
prostu idiotyzmem. 

Tglöwnego boha- 
est wystc 
wiekszych problemöw z jego 
poruszaniem sie. Nie zdarzylo mi 
sie, by zostal gdzie* „przybloko- 
wany". Wlaiciwie jedyn^ wad^ 
jest to, te po wysfaniu Harolda 
do innej planszy nie mozna go 
zawröt 

Gramy! 

Nie odkryje Ameryki stwierdze 
mem, ze granie w Misje Harolda 
polega na dwöch rzeczach: zbie 
raniu i u^ywaniu przedmiotöw 
oraz prowadzeniu rozmöw O 
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to pierwsze nie wymaga wi^k- 
szych wyjaSniert, o tyfe rozmav 
nie jest bardziej skompiikowane. 
Przede wszystkim, w tej grze t 
dzo latwo zgin^c! (podobnie 
w wiekszoici przygodöwek Sierry 
On-UneJ lul informacje, 

jeilt sie nie podgadato zbyt wiele. 
Nawet pozornie niewinne pytan- 
ko mo2e rozmöwc? doprowadzic 
do szalu. W zwi^zku z tym nie 
ezy raczej uiywat zwrotöw 
typu „Odczep si?", czy „Spac. 
na pocz^tku rozmowy. Tak na- 
prawd?, radz? nie uzywat ich w 
ogöle. M ; bowiem ol 




A^ 




ze goSd. ktörego tak niemile po 
traktowaliSmy, b^dzie nam po 
trzebny w dalszej cz$$ci gry. 

I rozmowa oka2e sie udana i 
wszystkie potrzebne informacje 
zdobyte, radz^ zroblC save. 

Podobnie jak autorzy ogrom- 
nej wi^kszoSci wspölczesnych przy- 
godöwek, twörcy Misji Harolöa nie 
ustrzegli sie wielu bezsensownych 
sytuacji. Mam tu na mysli momen- 
ty takie, jak: „dostajesz klucz, ktöry 
nie pasuje do drzwi Musisz wi§c 
rozkopact nim mi^klq ziemie fez^c^ 
na ^rodki Marzy mi si? po- 

wröt do starych spectrumowskich 
czasöw, gdy w grach przygodo- 
wych (wöwczas czysto tekstowych 

u jeszcze takie pami^r )to~ 

wala Jogi! 

trudnaSd Misji jest wy- 

y niz poprzednich gier grupy 
Art4, co nie znaczy, 2e gra jest ' 
do przej \A/ystarczy pewna 





dawka logiki, znacznie wi^cej ab- 
strakcyjnego my^fenia i mo2na gr 

Szczegöty techniczne 



Bogactwo grafiki i dzwi? 
wymusito duz^ obj^toid gry. Z 
muje ona teraz dziesi^t dyskietek, 
co jest jak na razie rekordem 
wSröd polskich gier na Amige. ' 
szcz^scie dof^czonyjest instalator 
na twardy dysk, z ktörego od razu 
skorzystaten yta to 

decyzja, okazato sie w jakiS czas 
pözniej, gdy pröbowaiem zagraC 
w te gr? z dyskietek. Niestety, jest 
to katorga. Pomijaj^c ow^ liczbe 
dysköw, czas Jadowania scenerü 





jest tak dJugi, te skutecznie likwi- 
duje przyjemnoK grania. Szkoda, 
bo gu st naprawde interesu- 

j^ca Znacznie lepiej jest w wy- 
padku posiadania „twardysku". 
Cöz, czas leci i bez twardego ani 
rusz. Inn^ rzecz^, denerwuj^c^ 
najbardziej wtaScicieli starszych 
■li Amisi, jest jezyk programo- 
wania u^yty przy pisaniu Misji 
irolda, slawny AMOS. Tak na- 
prawde, to jezeli ktoS ma Amige 
wolniejs/ „tysi^cdwusetka", 

na dodatek bez twardego dysku, 
to lej ech uwa2a, kupuj^c 

Misje Harolda. Nawet je2eli do 
dyspozycji jest rozszerzona pa- 
m\$t. niewiele to pomo2e, gdyz 
program zdaje sie n wazaC 

wszelkich dodatköw. 



I na koniec 



S^dze, ze mimo wspomnia 
nych ograniczert i wymagari. 
Misja Harolda jest ciekaw^ gierk^, 
znacznie lepszcj od jej poprzedni- 
köw. Jezeli posiadasz komputer w 
odpowiedniej konfiguracji (z. 
cam HDD), kup te gr?. W prze- 
ciwnym wypadku radzilbym sie 
zastanowit. 

Przemek Jfdrzejczyk 
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ONKURENT KSIECIA 
MACH I AVE LLEGO 



^ 



(poza gtöwn^ dzialafnoScr^]. 
Ceny i negocjacje 



JeiW nie znrech^cila Was n\e- 
zbyt pochlebna recenzja tej gry 
w poprzednrm numerze naszego 
pfsma, proponuje blizsze spojrze- 
nie na Marco Polo. Jakkolwiek nie 
jest to gra roku, miloSnicy han- 
dlöwek otrzymajg teraz troch^ 
wi^cej informacji na temat tego, 
skcjdin^d nrezfego {jeili chodzi o 
opraw^ multimedialn^)), produk- 
tu firrny Infogrames. 

Wielbt^dem przez Azj<£ 

Akcja gry toczy sie na olbrzy- 
mim terytorium Bllskiego Wscha- 
du (bez Arab/i Saudyjskiej}, Persji, 
Mongolin Tybetu i Chin. Sladami 
stynnego kupca podrözujemy 
przez Azjq r spekuluj^c lokalnymi 
towarami. Podobniejak wklasycz- 
nym Elite, w Swrecre Marco Polo 
nie tylko prenl^dze sr? licz^. Waz- 
nym miernikiem sukcesöw b^dzie 
sfawa, jak^ Twoje imr? zyska na 
dworach r dworkach ^rednio- 
wiecznej AzjL Musisz tez daC si% 
poznat dzii?ki wypeinianiu misji 




Porterage - nabycie 
parku maszynowego 
- wielblqdy, konie itp. 
Escort - na niebezpiecz- 
nych szfakach niezb^dnaf 
Food - aby zaopatrzyc! 
sl? w zywnoiC dfa siebte i 
towarzyszy 

Strategy - ustawienie 
szyku w drodze. 
Suburbs - powröt do 
glöwnego ekranu. 



Negocjacje cen (w weneckich 
Saggach) - to gtöwny element 
gry, maj^cy wplyw na jej nie 
wieftej orygrnalnosc i zarazem 
duze skomplikowanie operacji 
handlowych. Zgodnie z realrami 



1 - Twoje pieniqdze* 

2 - ife towaru kupiec ma 
w magazynie lub i\e Ty 
posiadasz. 

3 - ile miejsca zajmuje ta 
\\oit towaru w Twojej 
karawanie/maksymalna 
pojemnoSi Twojej 
karawany. 

4 - pierwsza propozycja 
kupca. 

5 - lle jednostek towaru 
chcesz kupic (lewcj mysz^ 
zwi^kszasz, praw^ 
zmniejszasz) 

6 - Twoja kontrpropozycja 
ceny za jednostk? [te 
same zasady zmiany 
wartoSci). 

7 - iloitf x cena, klikaj^c 
tu przedstawiasz ostatecz- 
nle swoj^ propozycja lub 
akceptujesz propozycja 
kontrahenta. 

8 - wyjScre z transakcji - 
w dowolnym momencie. 

L 4«T 7«CI 




W tym konkretnym 
przykiadzie kupiec 
chce 119 za jednostkQ 
pieprzu. Cena ta 
wydaje mi si^ (nieslu- 
sznie) bardzo przesa- 
dzona i proponuje 
10x30 = 300, czyli 10 
jedn. pieprzu po 30, co 
wynosi 300. Klikam na 
sum^ - przedstawiam 
swoj^ propozycja . 



historycznymi, geo- 
graficznymi i jakimi 
tarn jeszcze, cata 
zabawa z handlem 
polega na - wyol- 
brzymionym do 
rozmiaröw dewia- 
cyjnych - targowa- 
niu sl?. 

Zaröwno przy 
kupowaniu jak i sprzedawaniu, 
cziowiek po drugiej stronie lady 
proponuje swqfä cen?. Jest to 
pierwsza z maksyrnafnie czterech 
ofert, jakie padn^ z jego strony. 
Tu tez zaczyna sie cala trudnoSc 
spekulacji w Mar- 
co Polo. Otöz nig- 
dy nie wiadomo, 
jak sie do tej ceny 
ustosunkowat. 
Niektörzy kupcy 
wal^ z grubej rury 
- podaj^ stawk? kilkakrotnie nizsz^ 
od tej, po jakiej chc^j kupi£ lub za 
jak^ s^ w stanie sprzeda^ Inni 
nie szafej^ i ich propozycje w nie- 
wielkim stopntu odbiegaj^ od rze~ 
czywistej wartoici ry nkowej. W 
tym drugim przypadku tatwo 
przeholowat i kontrowai wielo- 
krotnie nizsz^/wyzsz^ stawk^ . 
Wtedy nasz rozmöwca fapie pra- 





59 IT 



pure Das« 
437 Cots of p«w»«f 




Whoaa! Komus puscity 
nerwy. Albo bierzemy ten 
pieprz w cenie 119 za 
jednostk^, albo droga wolna. 
Kupca zdenerwowata zbyt 
niska oferta. Na naszym 
pasku pojawiia si^ juz jego 
cena (10x119 = 1190) i 
gdybysmy teraz klikn^li na 
sum<* 1190 - zrobilibysmy 
glupstwo. Te pertraktaeje s^ 
juz stracone i nie pozostaje 
nam nie innego, jak wyjsc 
(„Rög kartki n z napisezn 
„Merchandise") i zaraz 
wröcic. 



Uuncbii an tstamft tu 
^•u*- c«r«v««. 



n§ i wycofuje 
sie ^ targowa- 
nia za po- 
nnoc^ techniki 
Jeave — it — 
or— take— if, 
czyli albo zga- 
dzasz sie na 
p i e r w s z 3 
cen^, albo 
spadaj. Pamietaj, by nigdy nie ak- 
ceptowat takiej propozycji. Kupiec 
na pewno troch? Ci poluzuje — 
tylko nie tak bardzo jak bys cheial 
Wyjd^ wi?c z okna transakcjr i 
wejd^ jeszcze raz. Tak samo, jesli 

kontrahent 
zgadza si? na 
Twoj^ cen? 
wczeiniej n\2 
za czwartym 
razem (czyli 
ostatecznym 
podej^ciem do targöw) - ozna- 
cza to, ze byiei za miekki. Na 
pewno zgodzr si? on i na wt^cej/ 
mniej (zalezy, czy kupujesz, czy 
sprzedajesz). Wyjd^ w\$c z okna i 
wröC - tylko nie za pornnij pod- 
nieit (lub obnizy£] poprzeezki 
Najlepiej przeiledzi^ operaej? tar- 
gowanra na zarnieszczonych obok 
jlustracjach. 

Tu kupic, tarn sprzedac 

Bo o to przedez chodzi w 
kazdej handlöwee, W Marco Polo 
obowigzujej dwie wazne zasady, 
pomoene przy opracowaniu 
p ,route" f czyli rentownych szlaköw 
handlowych. Po plerwsze - naj- 
lepiej kupowad w matych wsiach 
(w grze wyraznie widac rozröz- 




Kupiec trzyzna sie starej 
ceny. Przy drugim podejsciu 
jestem juz ostrozniejszy i 
proponuje 50. 
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nienie wteikoia osiedlr ludzkich na 
wspaniafych pod wzg/?dem gra- 
ficznym mapach). Tarn dany to 
war fpteprz, jedwab czy welna) 
jest produkowany. Natomiast 
sprzedaz nalezy prowadzitf w 
dLtfych rniastach, gdzie rynek jest 
chtonny. Warto te2 wczeiniej zo- 
rientowad si? (opcja „Purchase"), 
czy dany towar jest w mietete 
sprzedawany. Jeili tak, to albo go 
tu wytwanzaj^, ^Ibo maj^ nadwyz- 
ki na rynku - w obu przypadkach 
jedz gdzie fndziej. JeSli cheesz 
powaznle pograd, wazne jest, 
abyi zrobil sobie tabelk? i wypel- 
niaf j^ sukcesywnie w miar? 
odwiedzania coraz to nowych 






a 




m 



*V 



4* 





Caravan Camp - okno 
oprow/antowania, 
wynaj^cia eskorty i 
irodköw transportu. Tarn 
takte ustawiasz szyk 
karawany (Strategy). 
Town Centre - czyli 
wejicie öo miasta, handel 
oraz Encounters. 
Trip - aby ruszyC dalej 
(nie zapomnij o jedzeniu 
na droge). 

End of Week - aby 
nieco odpocz^d. 



nym szlaku lub ostrzeg^ przed nie- 
bezp/eezertstwem na drodze. 

Karawana: zröb to sam 

Na pocz^tek masz jednego 
wiefbf^da z wozn/c^. Gdy zabrak- 
nie G miejsca na towary, dokup 
sobie wi^cej wielbf^döw. Mozesz 
tez nabytf koni^ lub wöz, albo wy- 
naj^c tragarza pieszego, Za wy- 
naj^cie piacisz jednorazowo, ale 
mus/sz potem codz/ennie karmre 
tragarzy lub woznicöw. Podobnie 
jest z eskorty niezb^dn^ na nle- 
bezpiecznych szlakach. Tuznowu 
wybör lezy mi^dzy prostymi 
knechtami, fucznikamr lub wykwa- 
J/fikowanymi rycerzam/. Te opeje 
mog^j zrnieniaC si? w zaleznoSci 
od uwarunkowart geografiez- 
nych. Nie zapomnij o rozlokowa- 
niu ludzi w szyku (Strategy). 




Wady 

Po pierwsze - instrukcja: duzo 

w niej bl^döw merytorycznych, 

Po drugie: ostrzegam przed 

gr^j posiadaezy Gravisa, Na SBOS 

i speeche chodz^ fatafnie - gadki 

, pluj3 j zacinaj^ si§. Bez Sound 

i B/astera (lub jego emulaeji) gra w 

| ogöle si? nie odpali. 

Marc in Grabski 
PS Gr? zamierza sprowadzit do 
Polski firma Mirage. 



m/ast Drug^, nie mniej wazn^, 
zasad^j jest kupowanie zawsze po 
minimalnej, a sprzedawanie po 
maksymalnej ceniejak^ zaakcep- 
tuje Twöj kontrahent To praw- 
dziwa sztuka, nie opanowawszy 
jej - mozesz strack nawet na 
najbardztej dochodowym szlaku. 

Encounters, czyli spo- 
tkania na szczycie 



W kazdym mieScie lub wsi (z 
nielicznymi wyj^tkami) mozesz 
skorzysta£ z opeji Encounters |spo- 
tkania). To jedyny moment, kiedy 
mozesz podj^c si? misji. Z regufy 
spotykasz kogol kto prosi Q? o 
przystuge (nie za darmo oczywi- 
ScieJ. Czasami jest to przywiezie- 
nie niedost?pnego w tej okolrcy 
towaru, czasami coS bardziej 





skomplikowanego. Wtym drugim 
wypadku zabawa ogranicza si£ 
do dotarcia do innego miasta i 
dokonania tarn nast^pnego En- 
counters. JeSli nie ma nikogo „po 
prosbie" to zdarza $i$, le w miej- 
1 scowej karezmie sprzedadz^ Ci 
(dostownie) wiadomo^ o zyskow- 



MARCO POLO 

Infogrames/Philips 1995 

Handiowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 100% 

Dzwi^k *l 90% 

Grywnino Kr 55% 

Pomyst W 40% 



Ogölem JE 70 ° /o 





Kupiec przebija 84. Jak 

widac; kazdy obnizy cen^, 
trzeba tylko zachowac dobre 
maniery. Ja swoj^ cen^ 
laskawie podnosz^ do 60. 
Kl i kam na sume „600". 



Kolega zszedl juz {umiarko 
wanie) na 72. Tak samo 
post^pilem i ja, wchodzac na 
65. To przedostatni etap 
pertraktaeji. 



Ostateczna, czwarta cena 
nie podlega juz targowaniu 
si^. Z reguty stoi posrodku 
mi^dzy ofertami z trzeciego 
etapu. Mozesz j^ albo 
zaakceptowac, klikaj^c na 
sum^ ogoln^ (w tym wypad- 
ku 10x68 ■ 680), albo odrzu- 
cic, wychodz^c do glöwnego 
menu („rög kartki"), Prowa- 
dz^c negoejaeje w opisany 
sposöb masz pewnosc, ze 
lepszej ceny w tym miescie 
nie dostaniesz. 



Tu ustawia si^ szyk w 
karawanie. Jest tylko jedna 
regula - towary do srodka, 
obstawa na boki. Pami^taj, 
aby odwiedzic to miejsce, 
gdy dokupisz jakis srodek 
transportu albo wynajmiesz 
kogos do eskorty, Uzywaj^c 
skrzyni w dolnym rogu, 
mozesz pozbyc si$ zb^dnego 
balastu (ktöry ci^gle pobiera 
swoj^ porej^ zywnosci). 



CAMBLER 11/95 



2» 




YROTECHNICA 



We wrzeSniowym numerze 
Gambiera mielßde okazje poznat 
moje wra^enra z przejrzenia jed- 
nej z najnowszych produkcji Psy- 
gnosis — PyrotechnikL Dalem jej 
cafkiem wysokle noty. s^jdz? wi^c, 
ze zasfuguje na jeszcze par? zdah. 
Przedstawiam zatem oprs Pyro- 
technikL 

Z recenzji mozna bylo wylo- 
wi<t informacje, te w omawranej 
grze wcielasz sie w lowc? nagröd, 
ktöry podejmuje sie odnalezienia 
zaginionej ekipy naukowcöw, Oto 
trei£ kontra ktu, ktöra powrnna 
rzuci£ troch? wi^cej SwiatJa na 
cafg spraw?. 

WIADOMOSC 237497539 

GODZINA: 22,30 

czwartek 22 lipca 
OD: 

Ziemska Korporacja Hard- 

light 
DO: 

Wszystkich poszukiwa- 

czy-ratowniköw 

Poszukujemy ratowni 
köw. Nasza eklpa archeolo- 
giczna zostaia uwi^ziona na 
Red star ze. Znajduje siq pod 
cicigtym ostrzalem Adheren- 
tlan. 

Potrzebny jeden ratow- 
ntk-poszuklwacz. Wyrnaga 
ny wlasny statek. Po uda- 
nej akcji przewidziana pre- 
mia. Wszystkie propozycje 
kierowac do Zlemskiej Kon 
poracji Hardlight. 

OSTATECZNY TERMIN 

SKtADANIA OFERT: 

23.30 

czwartek 22 lipca 

Czego archeoiogowie poszu- 
krwali w korytarzach wydr^zonych 
wewngtrz Redstara? Gtöz rok 
2112 jest okresem rozkwitu ma- 



sowego zdobywania kapsut z 
danymi, zamkni^tych w tunelach 
zbudowanych przez jataji pra- 
dawn^ cywilizacje. Tak si? skfada, 
te od pewnego czasu ekipy pch 
szukrwawcze atakowane s^ przez 
obcych, zwanych Adherentiana- 
mi. Teraz do akcji powinna wkro 
czyC kawaleria. 

Jak si? zapewne domySlasz, to 
Ty wcielasz si? w ratownika, ktöry 



Gtöwne cele gry 

to znalezienie przeJScia w g/^b 
gwiazdy Redstar, uwolniene ar- 
cheologöw, ktörzy stanq si^ Twy- 
mi skrzydfowymi i zniszczenie 
obcych. Za te dzialania b^dzresz 
nagradzany punktami. Po przekro- 
czeniu kazdego mrliona dostaniesz 
nowe zycre, Klutzowymi elemen- 



Intarnol Viaui 



Hngir.a Damngad 



1RB45G 



Ipodejmuje si£ wykonad to nad 
wyraz ryzykowne zadanie. Pojazd, 
ktörym b^dziesz sie poruszal po 
labrryntach, nosi dtwl^cznq na 

!zw£ Pyrodactyl nie wiedzie£ cze~ 

imu kojarz^Ccj mi sie natr^tnie z 

jakimS gadem, 

Pierwsze, co musrsz uczynid, by 
möc bezpiecznie przemierzatf fa- 
birynty Redstara - to zaznajomie- 
nie st£ z mozffwoSdami i obslugq 
Pyrodactyla oraz öoit nowator- 

■skim systemem nawigacji. 



* cif5(7*nl '.saui 



=!ngina Dnmogad 



mnn 



tami w pyotechnice 53 generato- 

ry pöl sitowych. Ich zniszczenie 
otworzy przejscie do nastepnego 
poziomu lub uwolni skrzydtowe- 
go, ktöry b^dzie Ge wspomagat 
na danym etapie. 

Uzbrojenie 

Twojego statku jest imponuj^- 
ce. Dzieli sie na dwa rodzaje. W 
skfad pierwszej grupy wchodzg: 

Pociskl naprowadzane 
przez radar - s^j skuteczne prze- 
ciwko wszystkim wrogom, jakich 
mozesz napotkad w tunelach. Ich 
niew^rpliwg zaletq jest wysoka 
skuteczno^, natomrast wad^ - 
dlugi czas ponownego fadowa- 
nia. 

Pociski na podczerwieh - 
charakteryzuj^ si^ sporcj efektyw- 
noiciq i jednoczeSnie niezt^ szyb- 
koiöq prze*adowywania. Nalezy 
je stosowat giöwnie do celöw !e- 
c^cych po daj^cym si^ przewi- 
özieC torze. 



mnn 



Rakiety - s^ catkowicie Sle- 
pe # nie posiadcrß 2adnych syste- 

möw naprowadzania. Majcj jed- 
nak stosunkowo niezt^ sii§ raze- 
nia r krötki czas przefadowywa- 
ri\a, idealnre nadaj^c si? do tor- 
pedowania blrsko lecgcych celöw 
oraz bombardowania obrektöw 
statycznych, najcz^ciej rozmie 
szczonych na ^danach. 

Granaty - bardzo zabawna 
broh, w zachowaniu podobna do 
rzuconej piteczki. Przydatna pod- 
czas przelotöw nad batenami 
Obcych, gdy nie masz czasu za- 
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j$£ sie nimi. Granaty, odbijaj^c sie 
od Scian, wybuchaj^ po okreSlo- 
nym czasie lub podczas zetkni^- 
da z wrogiem. 

Grupa druga zawrera nast^pu- 
jejce typy broni: 

Lekki laser - faduje si§ 
wolno i musi par^ razy trafiC aby 
zniszczy^ wroga. 

Dziatko - laduje sJ§ bardzo 
szybko, lecz jest wyj^tkowo sfabe. 

Ci^zki laser - szybkostrzel- 
ny, jednak dfugo faduj^cy sie do 
stanu wyj^ciowego. Wyj^tkowo 
efektywna brort na krötkie dy- 
stanse. 

Bomby - przeznaczone do 
niszczenia statycznych celöw. Na 
HUD widoczna jest strefa zrzutu. 

Ekran podczas gry 

wygl^da mniej wr^cej nast^puj^- 
co. 

W dole, na irodku, znajduje 
si^ okno radaru. Widat na n/m 
najblizsze otoczenie Pyrodactyla 
|2öfte obiekty to Adherentianie], 
NiedogodnoSci^ tego urz^dzenia 
jest fakt r ze pokazuje ono rzut 
Twego otoczenia na plan dwi> 
wymiarowy, wobec czego Obcy, 



katy informujqce G? o zblizaj^cej 
si? rakiecie i pozwalaj^ce na wy- 
strzelenie odpowiednio pasköw 
lub flary. Na görze ekranu, po^rod- 
ku, znajduje sie pasek symbolizu- 
j^cy stan techniczny Twego stat- 
ku, a pod nim wrdnieje wskaznik 
naladowania oston Pyrodactyla. 
Wraz z otrzymanymi trafieniami po 
kolei bed^ wysiadaty rözne syste- 
my na Twym staticu. Najpierw za- 
wiod^ Cre ostony, pözniej przyj- 
dzie kolej na silniki. Rezultatem 
tego ostatniego jest spadek ma- 
ksymalnego ci^gu do polowy, (üb 
brak stabilnoSci Pyrodactyla, obja- 



oszczedzid sobie powolnej i poni- 
zaj^cej agonii, wykonuj^c (ot ka- 
mikaze na najblizszq instalacje 
wroga i zdobywaj^c przy okazji 
pare punktöw. 

W lewym dolnym rogu znaj- 
duje sie stan otwarcta przepustni- 
cy Pyrodactyla. Obsiuguje sie J3 
skokowo, klawiszarni od zera do 
dziewieciu. Bardzo przydatn^ r 
przyjemn^ opcj^j jest ta, aktywi- 
zowana klawiszem B, ktöra wf^- 
cza wsteczny bieg. 

W lewym görnym rogu ekra- 
nu znajdztemy komunikat infor- 
muj^cy nas o aktualnym widoku 





ktöry na radarze bedzie blrsko 
Twego statku, w rzeczywistoici 
moze znajdowat sie daleko pod 
lub nad Tobe], 

Po lewej znajduje sie dwa 
paski symbofizuj^ce stan gotowo- 
iü do strzatu dziatka gtöwnego 
flewy pasekj i drugorzednego 
(prawy). 

Po prawej znajdziemy ikony 
symbolizuj^ce stan pasköw za- 
klöcaj^cych fale radaröw i flar 
myf^cych pociski sterowane na 
podczerwiert. 

Nad radarem ujrzysz komuni- 



wiajcjcy sie niekontrolowanymi 
obrotami woköf wfasnej osi. W 
kortcu padnie dziatko glöwne. W 
tym momencie usfyszysz sygnai 
alarmowy, a na ekranie rozpocz- 
nie sie pieciosekundowe odficza- 
nie. Jezeli sie nie katapultujesz, 
stracisz zycie. Z kolei, jeHi skorzy- 
stasz z katapulty, znajdziesz sie w 
kapsule bez oston i tylko z broni^ 
drugorzednq na poWadzie, co 
oznacza pewn^ imierc. Najiepiej 
nie pozwalac! Fyrodactylowi dojsc 
do stanu. w ktörym stanfesz przed 
dylematem: katapultowad si? f czy 



Obraz wewnetrzny, to ten z kabi 
ny ktöry wfa^nie opisuje. Wldok 
zewnetrzny ukazuje nam Pyrodac- 
tyla od tyfu. Widok wsteczny jest 
czym* w rodzaju substytutu luster- 
ka w samochodach. 

Szczegölnie ciekawy jest widok 
broni. Po oddaniu strzalu z dziaf- 
ka glöwnego obserwujemy wte 
dy widok z podsku Jako 2e radar 
ukazuje nam tylko najblizsz^ prze- 
strzeh, widok broni moze byd dla 
niego nlezi^ alternatywg na wiek- 
sze dystanse. fit>y z niej skorzy- 
staC I zbadat wizualnie jakie^ 
pomieszczenie, nalezy soble przy- 
stangd i strzelid w ktörys z koryta- 
rzy, röwnoczesnie wt^czaj^c wi- 
dok broni. Czesto sposöb ten 
pomoze Cf uratowat sköre. 

Mapa pozwoli G na ustalenie 
polozenta w systemach tunelr, 
Dzieki niej bedziesz mögf dotrze< 
do premii rozmieszczonych w 
tunelach, do uwiezionych skrzy- 
dtowych t wreszczle przejSt do 
nastepnych poziomöw. W tym 
rogu, tytko troche nrzej, znajdziesz 
takze informacje o liczb/e uwol- 
nionych skrzydfowych. 



W prawym dolnym rogu znaj- 
duje sie Informacja o zaktywizo- 
wanej premii i Itcznfk odliczaj^cy 
czas do zakortczenia jej trwania. 
ßonusy pobiera sie. przelatuj^c 
Pyrodactylem przez koiorowe pier- 
icienie od wkleslej strony. Zrek> 
ny kolor pieciokrotnre zwieksza 
moc oston i anuluje wszelkie 
uszkodzenia, niebieskr pieciokrot- 
nie zwieksza liczbe punktöw, ktöre 
zdobedziesz, zai czerwony o lyle 
samo zwieksza moc Twej broni, 
jak i skraca czas jej /adowanra. 

Mam nadzieje, ze powyzsze 
informacje pozwol^ Warn wczuc 
sie w atmosfere Pyrotechniki i sa- 
memu oceniC czy warto w ni^ 
zainwestowat troche grosza. Na 
zakortczenie potwierdzam swoj^ 
wysok^j ocene tej gry, Polecam 
gre, jako jedn^ z najlepszych, sy- 
muluj^cych lot w przestrzeni, da- 
j^c^ duzq kontrote nad pojazdern 
zrobion^ sprawnie i r co najwaz- 
niejsze, przyjemnie dla oka i ucha. 

Bryi 

Dystrybucja; LiComp 

ul. Okre^na 3 

02-916 Warszawa 

tel 642-^27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69. 

Cena: 99 z\ 
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TERMINAL VELOCITY 




Wersja Shareware tej gry zo- 
stata juz opisana w numerze lip- 
cowym Gamblera. Pef na produk- 
cja przynosi ze sobq dwie nowe 
misje, a wi^c sze££ planet wi?- 
cej, plus niespodziank? na korV 
tu. Summa summarum, 
mamy 2atem trzy misje po 
trzy etapy ka2da. Co waZ- 
niejsze, dostepnajest tez 
grafika SVGA takze z 
teksturamr w wysokiej 
rozdz'ielczoiü. 

Fabufa nie wikfa 
si? w subtelnoSci. 
Oto floty kosmicz 
ne obtych ras, 
ignoruj^c pod- 
pisany uprze- 
dnro sojusz 
a t a k u j 3 
Ziemi?, 
Cios jest 
celny. Re- 
sztki obro- 
ny [z Tob^ 
na czele) 
musz^ za- 
z eg n a d 
grotb$ cal- 
kowitego unice 
stwienia naszej cywiliza- 

Cji. 

W kazdym etapie Twqje zada- 
nie sprowadza si? do zniszczenia 
waznych starategicznie obiektöw, 
przy tej okazji doktadnre zapozna- 
jesz sie 2 osi^gni^ciamr miejsco- 
wego przemystu zbrojeniowego 
Zabawa kortczy sie nieodmiennre 
spotkanrem z „ naczelny m"' vvro- 
giem na planede, ukrytym pod 
kryptonimem Boss (czyzby jakrei 
aluzje do przetozonych?), 

W trakcie odprawy otrzymujesz 
gariC fnformacji o planecre i ogöl- 
ne zarysy zadania. Podczas jego 
wykonywanra poszczegölne cele 
maj^ swoje oznaczenia i tak TGT 
- to cel naziemny, TUN - pocz^- 
tek tunelu i XU - wyjicie z niego, 
CHK - przelot nad wyznaczonym 



niejscem, BOS - zlikwidowanie 
sa oraz DUN - zakortczenie 
pu. 

W grze zrezygnowano z ucf^z- 
iiwego, zdaniem autoröw, kokph 
tu typowego symu/atora. Przyrz^- 
dy nawigacyjne informuj^ Ci? tyf- 
ko o najwainiejszych rzeczach, 
czyli rodzaju uzywanej broni i zdt 
pasie amunicji do niej, stanie pola 
sifowego mySIrwca oraz jego pr^d- 
ko£d. Po prawej ströme znajduje 
sr? radar (strzafka wskazuje Twoje 
polozenie 



Rakiety: nie kierowane MAM 

(40 szt.), kierowane SAD 

(20 szt.), kierowane 

SWT (20 szt) - 

maj^ wr^kszc) 

moc, jeden strzat 

likwiduje obiekt 

oraz DAM - n\- 

szczy wszystko m 

ziemt i w powie- 

trzu, ale tylko w 

nrewielkim pro- 

mieniu. 



t\VvM» 





- After burner - dopalacz po- 
zwalajqcy uzyskat ogromnq 
pr^dkoSt. Nie mo2esz jed- 
nak wöwczas utywat bro- 
ni, Jednorazowo dosta- 
jesz 1 20 jednostek pa- 
iiwa. 

- Shield - regene- 
racja pola sitowe- 

go do 100% 
mocy. 



XXCVVOf 

^OCVU» WS 



640x480, tekstury w wysokiej 
rozdzielczosci (wymagane 12 
MB RAM) 
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wzgl?dem aktuafnego celu). Radar 
dalekiego zasi?gu dost^pny jest 
pod klawiszem Tab. Pomarartczo- 
we punkty oznaczaj^ na nim prze- 
ciwniköw powietrznych, zielone - 
instalacje nazremne, 2ötte - tune 
le, a niebieskie - bonusy. 

Uzbrojenie 

Twöj superrrryiirwiec standardo 

wo ma tylko jeden rodzaj dzialek 

(PACJ, ale w trakcie gry znajdziesz 

wiele innych rodzajöw broni, 

- DzlaHca ION I RTL RTL 

maj3 wi^ksz^j moc, aie ION 

po strzale rozchodz^ si^ lekko 

na boki, co zwi^ksza szans? 

trafienta. RTL i PAC maj^ nie- 

ograniczony zasöb amunicji, 

dla ION wynosi on 100 szt. 




Podane iloSci 
amunicji oznaczajq 
jednorazowe znalezf- 
sko, z kazdym nast^p- 
nym zapas amunicji wzra- 
sta [z wyj^tkiem rakiety 
DAM ( ktörej mozna rr\\et tyl- 
ko jedn^ sztuk^). 

Dzialka zwi^kszajq swojq sti$ 
ognia, jeili drugl, trzeci itd. raz 
zbierzesz egzemplarz tej samej 
broni, jednak wöwczas amunicja 
jest l/mitowana, 

Bonusy 

zostafy stworzone glöwnie z my- 
i\$ o zapewnieniu Ci przezycia. 
Oto ich rodzaje: 




- Power Core - jak wyzej, ale 
o 10%. 

- Invlncibility - przez 30 se~ 
kund jesteS nrewrazliwy na 
ogieh przedwnika. 

- Invlsibillty -jak wyzej, plus 
niewidzialnoSC. 

Podczas walk kolekcjonujesz 
egzemp/anze broni i bonusy, jed- 
nak nie kumuluj£j si? one i kazd^ 
nast?prej mfsj? zaczynasz w „go 
(yrrf statku. 



nych CHK r warto skorzysta£ z 
dopalacza i nie angazowad si£ 
w walk?. 
- W trakcie wafki z Bossem uzyj 
DAM - przywraca 1 00% pola 
sitowego. 

Gra oferuje cztery poziomy 
trudnoici, Pierwsze dwa nie po- 
winny sprawlat problemöw 
Schody zaczynaj<j si§ przy trzecim, 
a czwarty (Terminal) zasfuguje jui 
w pefnr na sw^ nazw?. Strategie 
walki pozostawiarn wolnemu wy- 
borowi PT. Czytefnrköw. Genera I- 
nie, przeciwntcy s^ raczej t^pawi, 
a(e z btegiem misji i poziomöw 
nadrabiaj^ l/czet> 
noSc^. Na niz- 
szych pozio- 
mach najlepiej 
rozprawic si? 
najpierw z 
-maszyna- 
mr lata- 
j^cymi, 
a po 




Praktyczne porady 

Szukaj bunkröw, w nich za- 
wsze znajdziesz coi ciekawego. 
Spenetruj mozliwie duzo tune- 
li, niektöre z nich s^ wprost 
natadowane bronf^ i bonusa- 
mi. Najtatwiej namierzy£ je ra- 
darem dalek/ego zasi^gu. 
B^d^c w tunelu nie mozesz 
nagrat stanu gry. 
Do tunelu mozesz wracat do 
woln^ lloSd razy; znajdzresz 
zawsze te same przedmioty i 
preeciwniköw. 

Unikaj nagfych zwrotöw o 

1 80° - groz^ koÄzjg ze Sciga- 

j^cymi Q?. - Je2elr zadanie 

oplera si? na zaliczaniu kolej- 



leccjc wolno, zlikwidowat cele na- 
zremne. Na wyzszych poziomach 
jest gorzej - zatecam wtedy 
szybkq gr^, bez zbytniej pedante- 
rii i niszczenia kazdego obiektu. 

Krötki opis etapöw 

Ymlr - pianeta Sniegu, dobre 
miejsce na wprawienie sie w sztu- 
ce walki, Boss ukrywa sf? w 
podztemnej krypcie, musisz naj- 
pierw zniszczyt 4 skrzynki dooko 
\a, a potem strzelaj do samego 
Bossa, aie tylko w podstaw?. 

Crythania - nieglupi po- 
myst z walk^ ponad chmurami. 
Boss lata - zn iszcz wystajqce z 
ziemi bloki, 

Moon Dagger - akcja na po- 



wierzchni statku kosmicznego, 
sporo instalacji idzie pod nöz, 
Sossem jest centrum dowodzenia 
statku, znane jako GROB. St^d 
raczej GROB-owa sceneria (cierrv 
no). Wpierw rozwal 4 skrzynki w 
wyrzutnlach rakiet, potem 2 ele- 
menty samego GROB-u. 

Tei Tenga - pianeta pustyni. 
Doitt nieprzyjemne Smigtowce - 
strzelaj^ bardzo gesto. Boss nie 
wymaga zadnych czynno^ci przy- 
gotowawczych - wal w nrego od 
razu. 

Oshito - fantastyczna scene- 
ria petna wuikanöw i lawy. Uwa- 
2aj na mlejscowych kamikadze. 
Boss ma tylko jeden slaby punkt: 
na wierzchofku korpusu. 

Erigone - Görny Sl^sk w po- 
wi^kszeniu. Bossa trzeba niszczyt 
dwukrotnie: najprerw szmarag- 
dow^ oston§, potem wia^ciwy cel, 

Centauri lll - pianeta ocea- 
nöw i wysp. Raczej niemite piy- 
waj^ce baterie - Hydrosledges. 
Zatecam ostrzaf z daleka, Boss to 
spora wteza, maj^ca sfaby punkt 
na spojeniu wierzcholka i koforo- 
wego „kolnierza". 

Ceres - niezapomniane wra- 

^enie daj^ deszcze asteroidöw 

(mozna dostat po grzbiecie). 

Poza tym spokqjnie, chot s^ 
probfemy z artyleri^ naziemn^. 
Likwidacj? Bossa rozpocznij 
od 4 skrzynek na podtodze 
krypty. 
Proxlma VII - scene- 
ria przypomina Gwiazd? 
Smierci z Gwiezdnych Wojen. 

Bardzo dfugi i trudny tunet 

ktörym dolatujesz do Bossa. 

Tym razem 8 skrzynek do zni- 

szczenia fw tym 4 na suficie). 

Boss w trakcie walki pop/suje si? 

wokalnie. 

Teraz o niespodziance, nieste- 
ty lylko w wersji CD. Jest n\$ 
dodatkowa, ukryta pianeta. Do- 
stam sl? do niej mozesz, wpisußc 
„Terminal" jako imi? i „Reality" jako 
ksyw?. Masz przed sotei sadystycz- 
ne wr^cz tunele i na deser az 
dwöch Bossöw, 

Ocena 

Niewqtpliw^ zalet^} gry Ter- 
minal Velocity jest grafika: p^yn- 
na anfmacja w trybie SVGA na 
catym ekranie(l), tekstury, staran- 
ne dopracowanie wygl^du pla- 
net, instalacji i maszyn przeciw- 
niköw - mocna rzecz, WiüaC 
röwniez solidn^ prac? nad topo- 
grafi^ terenu - praktycznie nie 
zdarzaj^ si£ nuz^ce pfaszczyzny. 




znane z innych gier. Akcja toczy 
si^ szybko i wci^ga, a jak dla 
kogoi jest za wolno, niech wlq- 
czy dopalacz... 

Z dzwf^kiem jest juz nieco 
gorzej, chot muzyczki cafkiem 
przyjemne. Jednak odgtosy walki 
na möj gust zbyt blaszane. 

ProgramiSci z 3D Realms posta- 
rali si^ takie o dekawe mozliwo^ci 
gry w sied i przez modern, Istnleje 
scenariusz, w ktörym gracze dztel^ 
si? na dwa teamy i staraj^ nawza- 
jem wykoftczyt Mo2na przy tym 
redagowad wfasne komendy wy- 
dawane zespoiowi, a nawet dof^- 
czy£ do nich diwi^ki w formacie 
,wav. Przed^tny polski uzytkownik 
peceta nie zaiaple si^ jednak na te 
bajery. 

Piotr Lewandowski 

Wymagania sprz^towe: 486, 4 
MB RAM. Zalecane 486 DX2 i 8 
MB RAM. Tekstury w wysokiej 
rozdzielczo^d wymagaj^ \2 MB 
RAM, Cafa gra tnstaluje si? na 
dysku twardym, zajmuj^c 37 MB 
miejsca. 

Dystrybucja CD Projekt 
u/. Warszafkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax {0-2} 612-39-06. 
Cena: 127 zf. 
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PO- 
WRÖT 
BAT- 
MANA 



Postad Batmana zostala juz 
wykonzystana na wrele sposoböw 
Komiksy, kresköwki, filmy, ksi^zki 

- czego to nie byto. W tym wszy- 
stkim nie nalezy zapominaC o 
grach komputerowych. Pierwsze 
produkcje z Batmanem w roli 
gföwnej pojawity si£ na kompu- 
terach oSmfobitowych - starei 
gracze pamr^taj^ moze jeszcze 
gierk^ Batman na poczciwe ZX 
Spectrum, Jak sr^ okazuje, temat 
ci^gle cieszy si^ powodzeniem i 
firma Gametek uraczyta nas ko 
lejn^ wersft przygöd Netoperka, 
catkiem niedawno wydan^ wre- 
szcie w Polsce. Fabuia gry opiera 
si§ na jednym z fi/möw o boha- 
terze - Batman Returns Jna ekra- 
ny wszedl Batman Forever r za- 
pewne powstanie nast^pna gra 

- AlxJ. Jak widaf ze wst^pu, sce- 
nariusz nie grzeszy oryginalnoicrg, 
aie cöz, wiele gier ma podobn^ 
wad£. 

Ob st Liga 

jest bardzo prosta. Za pomoc^ 
kursora w ksztatcie znaku Batma- 
na korzystasz ze wszystkich opcji. 
Gdy coi na planszy da sr? pori> 
szyC uruchomit /üb wzfyt, kursor 
zmienra kolor z zöftego na poma- 
rariczowy. Kliknr^cie lewym kJawf- 
szem myszy w takim wypadku 
powoduje wykonanie czynnoici. 
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COTHAM CITY ZNOWU MA 
OBLEMY. FALA PRZE- 
^PCZOSCI ZALEWA MIA- 
5TO. POLICJA JEST BEZRAD- 
NA. OKAZUIE SI5, ZE 
SPRAWCA WSZYSTKKH AK- 
TÖW PRZEMOCY JEST PIN- 
GWIN, WYRODEK Z PAN- 
5TWA COBBLEPOT, KTÖRY 
NA DODATEK CHCE ZOSTAC 
BURMISTRZEM. TY, JAKO 
DOBRY, PRAWO- 
RZAPNY I SPRA- 
WIEDLIWYOBYWA- 
TEL, MUSISZ PO- 
WSTRZYMAC CO 
ZA WSZELKACEN^. 

BATMAN POWRA- 
CA! 



Postaci Batmana nie mozna 
przemreszcza£ po planszy. Mozli- 
we jest tylko przechodzenie z 
pomieszczenia do pomieszczenia 
oraz wchodzenie na dach (lub 
schodzenie z niego), Pomi^dzy 
dachami a ulic^ mozna si§ röw- 
niez poruszad, uzywajgc pistoletu 
na przyssawkr i r?kawicy, Klikni£- 
cie mysz^ w prawym dolnym 
rogu ekranu powoduje powröt 
do Batmobrfa. W lewym dolnym 





znajduje si? ikonka wySwretlaj^ca 
menu dyskowe. Menü to jest 
dost^pne w kazdym momencre 
opröcz walki. 

Rezydencja Wayne'a 

Tutaj zaczynasz gr? (przypomi- 
nam, 2e Batman - to w eywilu 
cichy i spokojny multimilioner). W 
podztemiach znajduje si^ kornpu- 
ter Batmana, sejf z jego uzbroje- 
niem oraz garai Batmobilu Gdy 
klikniesz na komputerze, Batman 
przy nim usi^dzie. Masz teraz do 
dyspozycji nastepuj^ce opcje: 

- obejrzetf wiadomoSci te/ewr- 
zyjne; 

- obejrzet na wideo ta^my z na- 
graniami zebrane podczas 

- wprowadzit do komputera 
zebrane dowody i przeanalr- 
zowaC je; 

- skorzystaC z bazy danych, by 
dowtedzieC si? czegoS o Go- 
tham City i mreszkartcach tego 
pi^knego miasta. 

W sejfie masz mozliwo^ wy~ 
brania uzbrojenia Batmana i jego 
stroju ochronnego, Wszystkie trzy 
ubranka fdwa w sejfie, trzecie na 
grzbiede) s^ identyczne. Podczas 
walk b?d^ si? jednak zutywat, 
wi^c powinieneS je zmieniatf, Je- 
i)i chodzi o uzbrojenie, do dyspo- 
zycji masz nast^puj^ce zabawki: 

- pistolet na przyssawki - do 




wchodzenia na dach; 

- r^kawica - do Schodzenia na 
u/rce; 

- lina - do przechodzenia z da- 
chu na dach; 

~ wytrych - otwiera drzwi (do- 
kladnie jedne w catej grzej; 

- Batarang, Bolo Batarang, So- 
nic Batarang, gaz obezwia- 
dniaj^cy - niezaleznie od na- 
zwy przedmioty te stu2^ do 
wykariczania wroga; 

- skaner - wedJug instrukcji ma 
pozwa(a£ na kopiowanie do- 
kumentöw, \ecz w rzeczywr- 
stoSci jest zupetnie bezuiytecz- 

ny: 1 

- Swieca dymna - kolejny bez- 
uzyteczny bajer. 

Na prawo od komnaty gföw- 
nej znajduje sie grota, w ktörej 
Batman parkuje swoje äutko. «We- 
nigere mysz^ na wejSeiu do jaski- 
ni powoduje, ie Batman bieg nie 
do wozu, wskakuje i odjezdäa. 

Przejazdzka 
po m leide 

Pomi^dzy iokacjami w Gotham 
City poruszasz si? Batmobilem. 
Gdy jedziesz, nie musisz kierowat 
samochodem - Batman robr to 
za Gebie (Jak i inne rzeczy - niech i 
zyje rnteraktywnoid). Twoja rola 
ogranicza si? do wtqczenia tele- 
wizorka (wiadomoici) lub wska- 
zania na mapie, gdzie chcesz 
dojecha£, Gdy ju2 dotrzesz do 
miejsca przeznaezenra, Batman 
wysiada z samochodu Masz do 
zbadania 4 — 5 ptansz, na ktörych 
przewaznie nie ma nie ciekawe- 
go, Z ulicy na dach mozesz prze- 
nosit s\$ t u2ywaj^c przyeisköw 
ROOF/STREET u dolu ekranu, lub 
uzywaj^c odpowiedniego ekwi- 
punku Gdy znudzi Ci si? bada- 
nie, mozesz wröcit do samocho- 
du, klikaj^c w prawym dolnym 
rogu ekranu. Pod koniec kazdej 
noey musisz wröclt do domu, by 
si$ przespa£ - Batman to dziwny 
osobnik: w noey hula, a w dzieh 
£pi ftakich dziwnych osobniköw, 
to ja znam wl^cej - AIxj, 

Walki 

zdarzaj^ si? od czasu do czasu 
podczas badania Gotham City. 
Gdy to nasigpi, Batman przyjmu- 
je pozycj^ bojow^, Wszystkich 




fych, ktörzy ucreszyli si? w tej 
chwlli na myil o rozruszaniu pal- 
cöw podczas bijatyki, musz? roz- 
czarowaif - Batman walczy sam, 
bez Twojego udzialu. Jedyne co 
mozesz zrobid, to ustawit rodzaj 
ataku (lagodny, norma/ny lub 
agresywny) lub uzyC posiadanej 
broni - np. Batarangu. Batman 
moze oberwat w walce, lecz to 
nie zdarzyto mi si^. Pami^taj, 2e 
kazdej broni mozesz uzyc^ tylko raz 
podczas walki (to samo dotyczy 
serii walk). Czasamf po pokona- 
niu przeciwnika masz mozliwo^ 
przesluchania go, co pozwala 
uzyskad informaeje na temat po- 
czynan Pingwina. 

Przedmioty 

znajdujesz w trakeie gry. Nieste 
ly, jest ich zato^nie malo - w 
sumie oko*o 1 51 Zebrane dowo 
dy powrniene^ wprowadzit do 
komputera i przeanalizowat Na 
tym w zasaözie kortezy si? opero- 
wanie przedmiotamr, Jedynym 
wyjqtkiem jest laima wideo z 
przemöwieniem Pingwina, ktörq 
mozesz wyemitowad, 

Podsumowanie 

Gra nie zachwycita mnie. Za- 
strze^enia budzi przede wszystkim 
scenanusz. Jest zbyr krötki (ok. 3 
godziny graniaj i niejasny. Wnio- 
ski, ktöre wyelgga kompurer Bat- 
mana z analizy dowodöw, nie s^ 
zbyt pomoene. Cz^sto nie wiado- 
mo, co robit dalej - trzeba wte- 
dy graC w ciemno. Powoduje to, 
2e cz^sto chodzisz po planszach 
bez ^adnego pomysiu czekaj^c, 
az co5 si? stanie. Akcja rozgrywa 
si^ podczas dziewi^ciu nocy H z 
czego przez dwie kompletnie nie 
si? nie dzieje. 

Scenariusz jest nfestety üosyC 
narwny. Niektöre pomysly, jak np. 
samochöd Pingwina - przeroSni^ 
ta gumowa kaezka, lub kortcowy 
atak armii pingwinöw uzbrojo- 
nych w rakiety, budzg po prostu 
Smiech (choc! takie s^ realia 5wia- 
ta Batmana). Kolejna rzecz, ktöra 
mi sie nie podoba, to maia Inter- 
aktywnoS^ - Batman sam prowa- 
dzi samochöd, sam walczy. Zu- 
pefnie nie masz wplywu na jego 
czynnoto W grze v^st^puje stra- 
sznie ma\o przedmiotöw (\ak na 
przygodöwk?), cz%i£ z nrch jest 



O 
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w dodatku bezuzyteczna. Razi tez 
niewielka Irczba plansz oraz fakt, 
ze postaci^ Batmana nie mozna 
poruszad si? po planszy. 

Na pochwaf^ zasluguje dobra 
grafika oddaj^ca klrmat gry, Anr- 
maeje, choC nieliczne, s^ niezle r 
urozmaicaj^ troch^ zabaw^. Mu- 
zyka nie wyröznia si^, ale jest 
przyjemna. Myi\%, ze Batman skie 
rowany jest przede wszystkim do 
mfodszych graezy i zagorzalych 
fanöw bohatera. Gra nie jest 
skomplikowana, wi^c moze si? 
spodobaC tym, ktörzy nie (ubi^ 
iamaC sobie glowy nad zagadka- 
mi, a doceniaj^ dobr^ grafik^. 

Frogger 

PS Pefne rozwi^zanie publiku- 
jemy w Tete. 

Dystrybucja: 

UComp 

ul. Okr^2na 3 

02-9 1 6 Warszawa 

tel 642-27^66, 642-27-68 

fax 642 27h59 

Cena: 70,76 zl 
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AGUARRRRRRR! 



W tym miesiqcu konsole opa- 
nowaty az dwie j pöf strony. 
PrzygotowaliSmy porcj^ czystych 
konkretöw, czyfi maty przegtejd 
dost^pnych w kraju gier m Ja- 
guara. Granice mozliwoici tej 
zabawki nie 53 nam na razie 
znane, wi^c decydowanre, czy 
jakaS gra Jest szczytowym osi^- 
gni^cfem nie ma w tej chwili 
sensu. Wydaje sr? jednak, ze 
wiqkszoit gier nie w pefni wy- 
korzystuje zöoinoici Jaguara. 
Przyznawane oceny S3 wr^c nie 
tyle zanizone, co pozostawrajq 
pewn^ swobod^ na przyszioiC. 

Przemystaw Scterski 

Alien vs Predator 

Motesz byc Gbcym, Preda- 
torem a/bo ich drugim Snrada- 
niem" — tak brzmi reklama gry 
Alien vs Predator grupy Rebel- 
lion Software. Akcja gry zaczyna 
sie w mornencie, gdy do ziem- 
skiego statku kosmicznego cu- 
mujq dwiejednostkr: statek Pre- 
datora i pojazd Obcych. Wcielit 
$i$ mozemy w komandosa z 
oddzialu marines (lunch) albo 
jednego 2 przybyszy. Od doko- 
nanego wyboru zale2y cel gry i 
metody walki. 




„Predzro" walczy dla honoru 
- za cel stawia sobie zdobycie 
C2aszki krölowej Obcych, Jego 
atutem jest niewidzfalno$£, ktöra 
pozwala mu nremal bez 
uszczerbku na zdrowiu „rozsma- 



rowad" maly patrol marines. Pre- 
dator znika, wybiera ofiar^, cze- 
ka na odpowiedni moment, 
pojawia sie (Fair Play) i sruuum.. 
czlowiek zostaje przebity dzid^, 
prz^ci^ty dyskiern, rozerwany 
energi^, w najlepszym razie 
poszarpany na strz^py. 

Z kolei sila Obcego tkwi w 
jego szybkoSci. Bfyskawiczny 
wypad zza rogu r kllka pacni^£ 
szponiast^ lap^ pot^czonych z 
„pomerdaniem" ogonem, kilka 
pocatunköw Smiercionoirej 
szcz^k^ i z oddzialu marines 
pozostaje sterta trupöw i koko- 
ny (jaja), z ktörych pö^niej wy- 
l^gn^ si£ nowr Obcy - coi jak 
dodatkowe zycia. 

Komandos jak zwykle ma 
przekopane. Z jednej strony 
podgryzaj^ go hordy Obcych, z 
drugiej obfapiaj^ paskudne 
„oSmrorniczkr. Nie daj ßoze 
wpasd na Predatora - istna za- 
bawa w ciuciubabk? na imierC 
i 2ycie Co gorsze, przed zotnie- 
rzem stoi arcytrudne zadanie; 
musi wi^czyd System autode- 
strukcji 1 przedosta£ si? do ka- 
psuty ratunkowej- Aby mozna 
byfo pomarzyd o ukortczeniu 
misjL potrzebne 53 trzy wywrot- 
ki amunicji. Do wyboru 4 rodza- 
je giwer, o ktörych trzeba po- 
wiedziet jedno: majstersztyk! Po 
prostu chce si? strzelad, bo efekt 
jest piorunuj^cy. 

Od strony technicznej gra 
zwala z nög. Nie ma poröw- 
nania z najznamienitszymi pe- 
cetowskimi hitami tego okresu. 
Pomieszczenia wygtejdaj^ tak 
reaJlstycznle, a w uszach roz- 
brzmiewaj^ tak przerazliwe 
dzwi^ki, ze strach grat, gdy 
dochodzi pöfnoc, a w domu 
poza narnt nie ma zywej du- 
szy. Horror nie gra. Slowo 
daj?. 

Nie byloby z mojej strony 
uczciwe, gdybym niewspomniaf 
o powaznym „krzaku" w progra- 
mie. Otöz podczas zapisywania 
stanu gry nie S3 zapamr^tywa- 
ne stopnie oczyszczenia pozio- 
! möw - przy kazdym ladowaniu 
losowo rozrzucani s^ nowi wro- 
gowie, amunicja i apteczki. Jed- 
no krzaczysko to niewiele, wi^c 



mimo wszystko AVP jest rewela- 
cyjn^ gr^. Szkoda tylko, ze do 
kazdego kartridza nie doktadaj^j 
rozrusznika serca. Przydafby si? 
niejednemu. \pi\ 

Alien vs Predator 

Rebellion 1994 

Zrecznöstfowa 

Jaguar 

Grafika 90% 

Diwiek 90% 

GrywainoS^ 75% 

Pomys/ 

Ogölem 



pokonywaniu ostrzejszych lu 
köw. Koszmar. 



85% 
85% 



» CAMBLER 11/95 



Brutal Sports Football 

Gra jest juz znana posiada- 
czom Amig f pecetöw, dla 
ktörych powstata przed ponad 
rokiem. Jest to rodzaj druzyno- 
wej (za)bijatyki po^czonej z fut- 
bolem amerykailskim. Zasady 
gry opieraj^ si? na ich niemal 
zupefnym braku. Wystarczy, ze 
dowolnym sposobem umieicimy 
piJk§ we wn^trzu bramki. W 
wypadku remisu dochodzi do 
dogrywkr, ktöra przybiera form^ 
matej apokalipsy (piika jest nie- , 
wa^na). Spotkania s^ bardzo ■ 
widowlskowe - iataj^ siekiery, 
bomby, ptomienre, a nawet 3ci£- 
te glowy. Grafika i d^wi^k s^ w 
porz^dku (nieco lepsze niz w 
wersji dla AI 200). Po dJuzszej 
zabawie boli troch«? pa/ec od 
naciskania kierunköw na joypa- 
dzie. Poza tym wszystko po sta- 
remu, Je^li ktos nie gral w BSF 
na komputerze, nie pozatuje 
zakupu gry, ate ostrzegam, ze 
nie wykorzystuje ona mozlrwo^- 
er Jaguara. (p$) 

Brutai Sports Footbafl 
Telegames 1994 
Zrecznoiciowa 
Amiga, PC, Jaguar 
Graftlca 55% 

Diwiek 55% 

QrywaJnoic! 70% 
Pornysl 65% 

Ogölem 60% 

Checkered Flag 

Program ten r zrobiony w 
cato^ci w grafice wektorowej, 
jest uproszezon^ symulaejg wy- 
icrgöw Fl (co£ jak Vroom], w 
ktörej pierwsze skrzypee gra 
pr^ökoiC. Mozna by przymkn^ 
na to oko, ba r uznad za coi 
i naprawd^ wspaniafego, gdyby 
nie okropne sterowanie. Pojazd 
ma bowiem tendencje do zacre- 
Sniania skr^tu wjego kortcowej 
fazie, co daje sie we znaki przy 




Spaprano tez kolizje z innymi 
pojazdami i obiektami pobocza. 
Nie widzialem jeszcze, zeby 
bolid FI po zderzeniu z prze 
szkod^ przekozio/kowat i jak 
gdyby nigdy nie jeehaf dalej. 
Twörcy gry wzorowali si$ tu 
chyba na programie Virtua Ra- 
cing Segi, ktöry zreszt^ wyg/^da 
kropka w kropk^ jak CF (czy 
raezej na odwröt - to CF wygl^- 
da jak Virtua Racing). Szczegöl- 
ne podobiertstwo zauwatyt 
mozna w budowie tras, ktöre 
nie przypominaj^ tych z Fl - 
zakr^ty rzadko s^ ostre, zai sama 
trasa wfedzie cz^sto mi^dzy 
dwoma wysokiml wzgörzami. 
Jeili juz zrzynano od Japortczy- 
köw, d/aezego nie ma mozliwo- 
äci gry w dwre osoby? Checke- 
red Flag nie moze niestety kon- 
kurowad z takrmi tytufami, jak 
Road Rash czy Need For Speed 

z konsoli 3DO. (pSJ 
Checkered Flag 
Rebellion 1994 
ZrecznoSciowa 
Jaguar 

Grafika 35% 

D*Mek 40% 

Grywalno^ 45% 
Pornysl 
Ogöfem 



30% 

35% 



Cybermorph 




Ta gra dodawana jest do 
kazdego Jaguara. Jest to tröjwy- 
miarowa strzelanina, w ktörej tfo 



stanowt grafika fraktalowa z cie- 
niowaniem Gourauda, zai 
obiekty 53 wektorowe. Latamy 
myStiwcem, ktöry zaopatrzony 
jest w System dostosowuj^cy 
jego ksztatt do aktuainej pr^d- 
koto (morph) - drobna kosme- 
tyka nie maj^ca zadnego wpty- 
wu na gr?. Dost^pnych kilka- 
dzresi^t mrsji (kazda na innej 
planecfe), polegaj^cych na ze- 
braniu okreilonej liczby rozmre- 
szczonych na powierzchni ka- 
psuf. Planety rcitfni^ si$ uksztal- 
towaniem, kolorystykg i typami 
wrogrcb jednostek, kföre po 
zesrrzefeniu umozfiwiaj^ nam 
zebranie nowych rodzajöw bro- 
ni. Stfa Cybermorpha nie tkwi w 
grafice czy d2wi?ku (te 53 raczej 
przecf^tnej, ale w grywalnoici. 
Testuj^c kolejno wszystkie redak- 
cyjne kartrid^e, po Cybermorpha 
si^gn^lem niemal na samym 
kohcu, bo uwazalem go za cha- 
i%. Po godzinie zabawy przeko- 
natem si£, ze möj os^d byt bez- 
podstawny j na wskroS bf^dny. 
Calkiem fajna gra. (pS) 

Cybermorph 

ATD 1993 

Zr^cznoicfowa 

Jaguar 

Grafika 

D^k 

GrywalnoiC 

Pomysf 

Ogötem 



Am/ga, PC Atari ST, Jaguar 
Grafika 40% 

D^wiefc 40% * 

GrywalnoiC 50% 
Pomysi 70% 

Ogötem 60% 



Doom 




45% 

50% 
70% 
50% 
60% 



Dlno Dudes 

Program Dino Dudes znany 
jest posradaczom komputeröw 
od 1 6 bitöw wzwyi pod nazw^ 
Humans. Jest to gra logrczno- 
-pfatformowa, w ktörej gracz kie- 
ruje poczynaniami grupki zabaw- 
nych jaskrntowcöw. Kluczem do 
sukcesu jest zgrana praca zespo- 
Jowa, W miarq przechodzenia 
przez kolejne jaskinie nasf pod- 
opieczni uzyskuj^ nowe wynalaz- 
ki fdzida, ogieh, ko/o, {\na} oraz 
spotykaj^ si? z röznyrni zwierza- 
kami - jedne tak przepadaj^ za 
jaskinrowcarni, ze Ich na mrejscu 
zjadaj^, inne natomiast catkowi- 
cie ich rgnoruj^. Program w 
wersji dla Jaguara pos/ada po 
prawion^ grafik^ tla, nieco zmie- 
nion^ kolejno^ poziornöw, a co 
najfstotniejsze ekran obejmuje 
znacznie wi^ksz^ cz^iC jaskini; 
przez co zabawa staje sie ciut 
tatwiejsza. (pSJ 

Dino Dudes 
Atan 1994 
Logtczna 



Doom na Jaguarze chodzi tak 
samo, jak na kiepskim PC z 
kiepstej kart^ d^wi^kow^. Przy- 
czyna jest prosta - Doom mu- 
sial sr$ zmietciC na kartridzu 2 
MB (na PC zajmuje"10 MB). 
Rezultat — uproszczona grafika, 
tekstury w nizszej rozdzielczoSci 
i mniejszym wyborze, prostsze 
poziomy, gorsze efekty d^wi^ko- 
we ( a nade wszystko brak mu- 
zyki, ktöra walnie przyczynüa si£ 
do utworzenia mrocznej, du- 
sznej, pelnej grozy atmosfery w 
pecetowym Doomie, Do tego 
wytrawni „zadoorniarze" odczuj^ 
na pewno niedobör klawtszy: na 
joypadzie jest ich co prawda 
siedemnascie, ale gra He je 
wykorzystuje - chodzenie na 
boki wymaga uzycia dwöch, nie 
mo^na wi^c np. biegatf woköf 
| Cyberdemona, strzelaj^c w nie- 
go. Na szczQgcle po potgczeniu 
dwöch konsol Jag-Linkiem moz- 
na zagrac! we dwöch - razem 
lub przeciwko sobie. I to powin- 
no gr? uratowac^. (wsj 

Doom 

Jd Software 1 994 

Zr^cznoicowa 

PC, Jaguar, 3DO, Sega 32X 

Grafika 45% 

DAvtek 45% 

Grywainoit 60% 

Pomysf 80% 

Ogötem 50% 

Iron Soldier 

Taktyczna rozwalanka. Kieru- 
jemy ogromnym, bojowym ro- 
botem wyposa^onym opcjonal- 
nie w wyrzutn^e rakiet, pif? (ah- 
cuchow^, granaty, giwer? i inne 
zabawki. Czeka na nas szesna- 
^cie ciekaw/e zaprojektowanych 
misjl. B^dzremy niszczyd statki, 
rozwala<j mosty, ochraniad korv 
woje, przy okazji demontuj^c 



(Mark 




W ofercie ponad 700 tytutöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64 




Wymagania; 

min. 286, 1MB RAM 

VGA, 3,4MB HDD 

oferuje: 

> mozliwosc prowadzenia jednego z zespoföw Ekstraklasy. 

> w peini animowane akcje podczas meczu. 

> I, II, III liga polska, Puchar Polski, puchary europejskie oraz 
Liga Mistrzöw. 

> aktualne dane dotyczqce zespoföw z polskich lig (I, II, III) 
oraz pifkarzy w nich grajqcych, 

> ogromny pakiei funkcji menedzerskich oraz trenerskich, 
pozwalajqcy swobodnie kierowac zespotem. 

> systemy rozgrywek zgodne z rzeczywistosciq. 

> oraz wiele, wiele innych atrakcji, 

Nawiqzemy wspöfpracq 
z autorami polskich programöw!!! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 

List? tytutöw mozna znalezc w magazynacn 

Secret Service i Computer Studio, 

Wysytamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podad typ komputera). 



MarkSoft, ul Lipihska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 
tel (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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dwöch - wr^cz wspaniale! (pl) 

Kasumi Ninja 
Atari 1994 
Zr^cznoÄciowa 
Jaguar 

Gräfte 90% 

Dtwi$k 60% 

Grywalnott 70% 

PomysJ 60% 

Ogötem 80% 

Raiden 



setki budynköw kryßcych amu- 
nicje, energi? i nowe typy bro- 
ni. Teren obserwujemy z wyso 
koSci kflkudziesi^ciu metröw - 
tarn znajduj^ si§ patrzadfa na- 
szego robocrka. Gabaryty ma- 
szynki nie pozwalaj^ jej na szyb- 
kie reakcje - id^c w jedn^ stro 
n? moina jed na k obracaC kor- 
pus na boki, patriet w niebo, 
ewentualnie pod nogi tratuj^ce 
napotkane czolgi. 
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Grafika nie robi na mnie wra- 
zenia, Wektoröwka z cienrowa- 
niem Gourauda, gd2ieniegdzie 
nalozono tandetne tekstury. 
Dzwi^k naprawd? mögtby byc!. 1 zyskat reaüzm gry. 



WojGwnicy, w liczbie osmiu 
(w tym dwie kobiatki), wygl^daj^ 
jak 2ywi, a ich ruchy s^ bardzo 
plynnie animowane. Tfo walk 
stanowi^ przewaznie krajobrazy, 
w ktöre wstawiono nrewielkie 
animowane scenki. D2wi?k, je 
i\\ zwazyd, ze mamy do czynie- 
nia z Jaguarem, mögtby byd 
lepszy, przynajmniej Stereo. To- 
warzysz^cy wyborowi wojowni- 
köw I samej walce gfos „körnen- 
tatora" jest wyj^tkowo ^mieszny 
- jakby gostek nawdychai sl§ 
helu i zapiJ set^, 

Przejdzmy do najwazniejsze- 
go. Na ciosach, przynajmniej z 
pocz^tku, bardzo si? zawiodtem. 
Brakuje tu bajeröw znanych z 
Mortala. Jest za to sporo ude- 
rzert r^k^ lub nogq. Na szczq- 
iüe technika ich wykonywanra 
jest, za spraw3 joypada, bardzo 
prosta. Opröcz zwykfych ciosöw 
kazda z postaci ma jeden atak 
„dalekiego zasi^gu", przev^aznie 
strzal czymS fikuSnym. Inne, bar- 
dziej egzotyczne formy ataku, 
nalez^ do rzadkoSci, na czym 




lepszy. Poza tym denerwuj^ mnie 

karabiny i dzialka, pruj^ce koloro- 

wymt kulkami, A gdzie s^ zofnre- 

rze? A2 si^ prosi rozdeptanie kilku 

2oJdaköw. A tak, tylko sam ztom. 

CoS w tej grze jest, ale jak na 64 

bity to zbyt mato (p$| 
fron Soldier 
Atari 1994 
Zr^czROSciowa 
Jagt 

Grafika 45% 

D2wi<?k 50% 

Grywafnose 70% 
Pomysf 
Ggötem 



70% 
65% 



Krew leje si? doslownie Irtra- 
mi i, co najwazniejs2e, nie wsi^j- 
ka w grünt. Po walce sceneria 
przypomina rze^ni?, szczegölnie 
jesli zademonstrujemy przeciw- 
nikowi fatality, Takl Fatality nie 
jest pz tylko dornen^ Mortala. 
Orygrnaina instrukcja nie poda- 
je jednak sposoböw wykonywa- 
nia ruchöw kortcowych. 

Jako ciekawostk? dodam, ze 
za pomocg specjalnego kodu 
rodzice mog^ zaoszcz^dzrd swo- 
im matym pociechom ogl^dania 
sikaj^cej na lewo i prawo krwi, a 
tak^e zwolniC ich od wykonywa- 
nia ciosöw Smiertelnych - gdy 
Jasiu b?dzie du2y, to zrobi panu 
kuku, a na razie niech mu tylko 
da po ryju. Z mySI^ o najmlod- 
szych w pudetku (opröcz instruk- 
cji) umieszczono przepask^ na le- 
petyn^ z wyszytym na niej tytu- 
lern gry. Po zalozenlu tego baje 
ru podobno leprej si? gra. 

Ale jeszcze lepiej gra si^ we 
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Raiden jest kolejnym Swiv a 
la Raptor, pomieszanym z 1 94 1 
- pomysf na tyle stary i oklepa- 
ny, ie aby przyci^gn^C gracza, 
musi szokowat wykonaniem. 
Twörcy gry zdawali sobie z tego 
spraw^ i nas zaszokowali... Gra- 
fika jest staba, momentami wr^cz 
zafosna. Ekran akcji ograniczony 
zbyt duzym panelem informacyj- 
nym. D^wi^k... no, ujdzie w öo- 
ku. Jedyn^ zalet^ Rardena jest 
opcja na dwöch graczy. Pod 
wzgl^dem wykonania to chyba 
najgorsza z gier na Jaguara 
Raidena wypuszczono röwniez 
na PC, PlayStation i Amige, ale 
tych wersji jeszcze nie wrdziafem. 

Raiden 

Fabtek 1990 

Zr£C2noidowa 

Jaguar 

Grafika 25% 

Diwi^k 40% 

Grywalno^ 35% 

Pomys» 1 0% 

Ogölem 20% 

Tempest 2000 



Kasumi Ninja 

Kasumi Ninja to jaguarowski 
odpowiednik kuitowej nawalan- 
ki Mortal Kombat, Od strony 
technicznej gra prezentuje si? 
wyimrenicie. Grafika iwietna - 
Mortala 2 poczciwi amrganci i 
pececiarze mog^ sobie wsadzid 
do. f . pudetka. 



M 




lub przeciwko sobie) i wspaniaia 
muzyka o jakoici CD - to atuty 
konsolowej wersji gry, ktöra 
przez wi^kszo^ ^wiatowej prasy 
zostata obwotana najlepszym 
softem na Jaguara i znrkn^ta w 
zawrotnym tempie ze sklepo- 
wych pö<ek OceniaC program na 
podstawie zamieszczonych Nu- 
stracjl - to przest^pstwo. Zoba- 
czyt go na wtasne oczy - to tez 
za mato. Trzeba zagracf, ale nie 
p\$t minut, lecz godzink^. Slu- 
chawki na uszach, du2y TV i ja- 
zda. Czadf Uprzedzam z göry; 
chaos nie do wytrzymania. Trze- 
ba byC nieile pokr^conym, zeby 
wiedziet, co tu si? dzieje. Best 
music & füll action only Under 

control? Nol Panic! Panid [pi] 
Tempest 2000 
Mari 1981/94 
Zr^cznoiciowa 
Jaguar 

Graftka 35% 

Diw^k 90% 

Pomysl 70% 

Qrywa\noiC 90% 
Ogötern 70% 

Trevor McFur in 
the Crescent Galaxy 



Wiem, powiecie, ze juz w to 
grafiäcie. Lata si? po obrzezach 
rynny i strzela do irodka f sk^d 
wylatuj^j rözne bajery. Tak wta- 
iri\e wygl^da Tempest, na Jagu- 
arze jednak nosi przydomek 
„2000", a co to oznacza, zaraz 
Warn wyjasni?, Trzy warianty 
graficzne, opcje umozliwiaj^ce 
zabaw? dla dwöch osöb (razem 




W pr2ypadku tej gry musz? 
skorzystat z ostrzejszych epite- 
töw. ^lamazarna, naiwna i nud- 
na jak przysiowiowe flaki. Grafi- 
ka prerenderowana wygl^da nie 
najgorzej, ale cafy efekt i tak 
psuje tto - jedno-, w najlepszym 
radzie dwubrtplanowe, przypo- 
minaj^ce przyklejon^ z tytu ta- 
pet^. Zgroza. Efekty diwi^kowe 
ograniczaj^ si? do pikl pafl bumf 
i tym podobnych. Grat we 
dwöch nie mozna. Jest sporo 
bonusöw do zbierania, ate wi^k- 
szoü z nich mato ciekawa, albo 
moze stateczek porusza sie zbyt 
wolno, zeby zrobit z nich jaktf 
u^ytek. Jedyny plus to ciekawre 
zaprojektowani straznicy pozio- 
möw. Gratem w lepsze rzeczy 
pi^tna^cie lat temu. (pi) 

Trevor McFur... 
Atari 1993 
Zr^cznoiciowa 
Jaguar 
Grafika 

QrywalnoiC 

Pomyst 

Ogötem 



30% 
f5% 
25% 
10% 

?0% 




PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sit JAK K T MOZE 



indeks 

SOLUCJE 

BATMAN RETURNS (PC) 36 

RAVENLOFT - THE STONE 

PROPHET (PC CD-ROM) 36 

KLUBY 

DiSKEDITQR DREAM TEAM 37 

SATTLE ISLE 2 (PC) 37 

COLONIZATION [PC) 37 

COLORADO (AMIGA) .... .38 

DESCENT (PC) 38 

FIRST ENCOUNTERS (PC) 38 

GOAL (PC) 38 

BHARfPq... 38 

MASTER OF MAG/C (PC| .38 

TERMINATOR 2029 (PC) 38 

TERMINATOR RAMPAGE (PC) 38 

THE INCREDIBLE 

MACHINETOO (PC).., ,38 

THEME PARK |AM!GA( 39 

UTOPIA(PC) .... 39 

ZEPPEUN (PC) 39 

SPEAR OF DESTINY (PC.) .39 

WOLFENSTEIN 3D (PC) 39 

TOP CHALLENGE (PQ 39 

X-COM: TERROR FROM 

THE DEEP (PC) 39 

KMF FRONTIER KLUB ..■■■ 39 

GfLDlARFG 4n 



CLUB SIMULATOR 



41 



T&T 

1869 (PC) 43 

4D-BOXING {PQ 43 

A- 10 TANK KILLER (PC) 43 

ABRAMS(PC) 43 

AFTER THE WAR [PC) . ..43 

ALIEN BREED: 

TOWER ASSAULT (PC) 43 

BEETHOVEN 2ND (PC) 43 

CANNON FODDER (PC) 43 

CARNAGE (PC) 43 

CHUCK ROCK (AM/GA) 43 

COUNTDOWN (PC) 43 

CYBERSPHERE (AMIGA) 43 

DARK FORCES (PC) 43 



DELTA V [PC) ..43 

DfGGERS [PC) 43 

ETERNAM (PC) 43 

EXOLON (PC) 43 

FLASHBACK [PC) 43 

FRONTIER (PC) 43 

FLfTURE DIMENSION [PC) 44 

GULD CORN (PC) 44 

HOMEALONE (PC) 44 

INDIANA JONES 4 (PC) 44 

INTERACTIVE GIRLS - 

TERESA(PC) ........44 

JAGUAR XJ220 (AMIGA) 44 

JAMMIT (PC) 44 

JUNGLE STRIKE (PC) .... 44 

K-240 [AMIGA) 44 

KA-50 HOKUM (PC) 44 

KINGS OF THE BEACH (PC) 44 

KRYPTON EGG [AMIGA) 44 

LAMERS (PC) ,,., 44 

LIGA POLSKA 

MANAGER 9S (PC) 44 

LOTUS II (PC) 44 

MfCRO MACHINES (PC) 44 

MIDWINTER 1/ (PC) 44 

MONOPOLY (PC) 44 

OPERATION WOLF [PC] 44 

PENTHOUSE PUZZLES (PC) 45 

PUSHOVER (PC) 45 

QUARANTÄNE (PC) 45 

ROBJNSON'S REQUIEM (PC) 45 

RUBICON (ATARIST) 45 

SABOTEUR NINUA (PC) 45 

SALOMON'S KEY (ATARI ST) 45 

SCHIZOPHRENIA (AMIGA) 45 

SECRET AGENT 1-3 (PC) 45 

SECRET OF MONKEY 

ISLAND II (PC) 45 

SENSIBLE WORLD 

OF SOCCER (AMIGA) 45 

SENSIBLE WORLD 

OF SOCCER (PC) 45 

SHAQFU(PC) 45 

SILK WORM (AMIGA).. .45 
SIMANT(PC) 46 

siMcnr 2000 fpq 46 



SIMEARTH (PC) 46 

SIMFARM (PC) 46 

SIMPSONS (ATARI ST) 46 

SPACE COMMANDER (PC) 46 

SPELLCASTING rOI (PC) 46 

STARQUAKE (ATARI ST) 46 

STELLAR 7 (PQ... .. ..46 

STONE AGE (PC) 46 

STRIDER (ATARI ST) 46 

STRIDER2 (ATARIST] 46 

STRIKE COMMANDER (PC) . ..46 

STRIKER(PC) .46 

STRIP POKER 3 (PC) 46 

STRIP POKER 

FOR WINDOWS (PC) 46 

STRONGHOLD (PC) 46 

TEENAGE MUTANT 

HERO TURTLES (PC) 46 

TERMINAL VELOOTY (PC) 46 

THAURUS (PC) .49 

THEME PARK (PC) 49 

THIS MEANS PEACEI (PC) . . ..49 

THUNDERBIRDS (AMIGA) .49 

TIE FIGHTER (PC) 49 

TINYSKWEEKS(PC) 49 

TITUS THE FOX (PC) 49 

TOM AND JERRY (PC) 49 

TRANSPORT TYCOON |PC] 49 

TURRICAN (ATARI ST) 49 

UFO - ENEMT UNKNOWN {PC) .... 49 

ULTIMA VII (PQ 49 

UNfVERSE (AMIGA) 49 

UNIVERSE (PC) 49 

VETERAN (ATARI ST) 49 

WARRIORS (PC) 49 

WIND OF WALKER (PC) 49 

WING COMMANDER 

ARMADA (PC) 50 

WONDERBOY {ATARI ST) 50 

WONDER DOG (AMIGA) 50 

WORLD CLASS 

LEADERBOARD (PC) 50 

X-MEN(PC) 50 

XARGON(PC) 50 

ZGRED2 (PQ 50 



JEST DOBRZE, 

B^DZIB JESZCZE 

GORZEJ 



Röwnie zle w historii nie byio. 
Na konkurs falszywki przyszio tak 
malo odpowiedzi, ze ze wstydu 
nawet nie ujawnie. ich liczby, 
Tylko 15 osöb wytypowalo 
falszywkQ trafnie, A byia ni^ gra 
YOÜNG GUNS. Na wsseiki 
wypadek (w koncu co miesiac 
dochodza^ nowi czytelnicy) 
przypomnQ zasady naszego 
konkursu; w ka£dym numerze 
posröd kilkudsiesiQCiu tipöw 
znajduje sie. tip do gry, ktöra nie 
istnieje. Waszym zadaniem jest 
trafne odgadniecie jej tytuhi i 
pr2esJanie go na kartce pocztowej 
do redakcji Gambiern oraz podanie 
typu posiadanego komputera. 
Wgrod trafhych odpowied^i 
losujemy nagrody, ufundowane 
przez IPS Computer Group [czyli 
oryginalne gry), Dzisiejszymi 
szczesliwcami sa; Ewa Klaman ze 
Starogardu Gdariskiego, Adam 
Rodak z Lublina i Boguslaw 
Staniazewski z Lomzy. 

Wszystkich chftnych do 
wziecia ucüziahi w nowej edycji 
konkursu SÜPBRTETE (znowu 
walczycie o 10 min starych 
ziotyeh) namawiam do zapoznania 
sie z jego zasadami na stronie 50, 

Jak zapewne zauwazyiißcie, 
znüeiüa sie nieoo szata graficzna 
tete, a konkretnie - zmniejszyli- 
smy czcionke na stronaoh z 
drobnymi tipami. Wszyetko 
oczywiöcie po to r aby mogio 
ukazac sIq ich jak najwiecej. 
ZwJaszcza ze coraz wiecej miejsca 
zajmuja^ aolucje, a i kluby chcq 
zyc\ Namawiam tez do piaania do 
kluböw DDT, Frontier. Symulator, 
Gildia, a jezeli sie bardzo sprezy- 
cie, moze wskrzesimy Kurier 
Cywiliaacyjny, ktöry zmarl w 
wyniku choroby nazywanej 
listogtodem, 

don Pedro (m K.D.f 

PS don Pedro uroczyßcis 
informuje, ze pogtoski jakoby 
ppöbowai otruö d£emem z 
muchomoröw smoka i reszte 
bandy s$ wroga. Propaganda^ Jak 
kazdy wie, dzem z muchomoröw 
(zarowno czerwonych, jak i 
zielonych) jest potrawst smaezxi^ i 
pozywna^ zalecan$ przez najbar- 
d2iej znanych lekarzy. 
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BATMAN RETURNS (PC) 



HOC 1 

Z sejfu we£ uzbrqjenie (musisz mieö llncj, wytrych, ptstolet z przy- 
ssawk^ i batarang, reszte dobierz wedtfug uznanla) i wsi^dz do Batmobllu, 
Podczas jazdy zerknj] na telewizor. Pojedä na Ootham Plaza. Zejdz na 
uliCQ i przetrzep skörq bandytom, ktörzy Cie. napadna^ Jezeli bedziesz 
mial okazje, przeshichuj pokonanych wrogöw. PytaJ o dowödc$ gangu. Od 
faceta przebranego za pajaca dostaniesz rybq. Wröc" do samochodu i jedz 
do domu burmistrza. Wez kasete wideo i wröö do swojej rezydenqjL 
Wprowadz zdobyte dowody do komputera i przeanalizLü je. Idi spac. 

Noca 

Jedz na targ lybny, ogladajac po drodze TV. PorozmawlaJ ze sprze- 
dawca* - dowlesz sie paru szczegöiöw o jego klientach. Jedi teraz do Zoo. 
Znsjdz' kasete wideo i plakat cyrkowy. PokonaJ clowna, ktöry C1q zaataku- 
Je 1 spytaj go o plany gangu. Uzyskasz cenna wiadomoöö o planowanym 
napadzie na bank. Jedz do Srödmieäcia i poczekaj do pöinocy. PokonaJ 
bandytöw (bedziesz mtai pierwsza, okazj^ do podzlwiania niejaklego pana 
Pingwina). Wröö do domu I przed snem przeanallznj nowe dowody. 

HOC 3 

Pojedz na targ rybny I porozmawiaj ze sprzedawca^ Niestety, tym 
razem nie dowlesz siq nlczego clekawego* UdaJ si§ nastepnie do biura 
Shrecka. Za pomoca, wytrycha sforßqj drzwi i wejdi do srodka. Podnieö 
papler oraz notatkq z szuflady pod globusem. Jedz do Zoo 1 podnieg z 
ziemi stara, reklamg cyrkowa, Odwledz dorn burmistrza i zabierz z Jego 
blurka koperts ze zc^eciami. Wröö do domu. PrzeanaiiZMj zdobyte 
przedmioty i \ö± spa6, 

■00 4 

Obejrzyj wladomoöoi w telewlzji i pojedz na targ. Dowlesz siQ, gdzie 
mieszka Pingwin. Jedä do burmistrza t wez z biurka pi6rko. W domu 
wprowadi do komputera nowe rzeczy 1 potöz sie do lözka. 

N0C8 

Jad$c do biura burnüßtrza obejrzyj telewizj§. Z biura we± plany 
przebudowy budynku 1 fotograflQ. Wröö do swojej jaskini i przeanalizuj 
dane w komputerze. PoczekaJ do pötnooy 1 pojedz do mieszkania Plngwina. 
Wejd£ do örodka przez kanal wentylacyjny i zabierz z tözka kaset§ wideo. 
Wröö do domu t przejrzyj nowe dowody 1 k±ad£ bIq. 

■00 

Usia/iz przy komputerze i obejrzyj wiadomosct Potem id£ spaö. 
■00 7 

Zorlentuj si$, oo nowego w TV, a nastqpnie udaJ sie na spoczynek. 

N0G6 

ZapoznsJ sie_ z wiadomosciami telewizyjnymi. PoJedÄ na targ - okaze 
sie. ze sprzedawca gdzies zwiai. Nie przejmi\j sie tym i Jedz" na Gotham 
Plaza. Czeka CiQ teraz maiy dowctp Plngwlna - przejs^ kontrolQ nad 
Twoim samochodem. Nie musisz nie robiö - caia akqja rozegra si^ sama, 
Podczas jazdy automatycznie nagra siQ na wideo przemowa Plngwlna. 

NOC9 

Wl^cz komputer 1 obejrzyj wladomosci. Czas na maty sabotaz. Puiii w 
swlat kasetQ nagran^ w Batmobllu za pomoce, opqji TRANSMTT, Odmöw 
komisarzowi przekazania dowodöw 1 pojedz do centrum, Zejdi na zlemlQ 1 
pozwal narzucaja^iych sie, koleslöw. Jedz nastepnie do starego Zoo 1 tarn 
tez zrdb porz^dek z opryszkamL Plngwln uoieknie, a Ty w pogoni za nlm 
dqjedziesz do kryjöwki gangu. Jezeli ktos jeszcze stanle Ci na drodze, 
zaiatw go. Wreszcie spotkasz slQ sam na sam z Plngwinem. Daj mu w leb 
bataranglem 1 obejrzyj zakortezenie. 

Froggcr 

RAVENLOFT - THE STONE PROPHET 
(FC CD-ROM) 

Fodnleö z ziemi przedmioty pozostawione przez koblet^. Na pöhioc od 
miejsca, w ktörym siQ znsjdi^jösz, jest chata starej wleszczki. Mozesz 
spröbowsiö porozmawlaö z ni% lecz na razle nlewlele z tego wyjdzle. 
ZapamlQtaj rysunek zrobiony przez ni^ na plasku i ud^j siQ na wschöd. 
Znajdi znjnowaji^ ßtudniQ i teren woköl niej oozyö6 z potworöw. Wöröd 
fimieci porozrzucanych kolo atudni znajdzlesz kamieü umozliwi^j^cy 
teleportacj$ do wloski Muhar. Uzy) go 1 zwledi wioske, Mozesz w niej 
znalezö küka buklaköw z wod^, kolejny ma^iczny kamien 1 troch§ 
przedmlotöw o wa,tpliwej wartoäci. Dobrze natomiast odnalezö dorn, w 
ktörym mieszka goiö o imieniu Plotra. Gdy pokazesz mu znaleziony 
wczeönlej sztylet, przyla/izy bIq do druzyny. Na srodku wloski porozmar 



wiaj z chlopcem - dostaniesz od niego map^ pustyiü Har'Akir. Pöjdi na 
pömocny wschöd i odszuk^J ßflnksa. Obok niego znsjdziesz kamieü 
teleporti^ja/jy; 

Czas teraz zbadaä 6wia,tyni^ Neft^eti. Wejdziesz do niej przez wczefiniej 
znaleziony studnt^. Przy wejöclu spotkasz ranna, dziewczyn^. Pozwöl Jej 
przylapzyä siQ do druzyny, W podziemiach znajdzlesz öwlerö pieez^ci 
Ankbtepota» ma^iczny hehn, dwa bliänlacze gemy, kamie^ teleporti^^cy 
do öwia^yni oraz zwoje z czarami. Po zwledzeniu podziemi odprowadi 
dziewczyne. do wloski 1 ud^J si§ na pohidnie, do öwla,tyni Seta. Przed 
wej&ciem czeka C1q walka z banda, zombich i ^Lgantycznymi skorpionami. 
üwazaj szczegölnie na te oatatnie, gdy^i potrafla^ paskudnle otruö przy 
uderzeniu. PorozmawlaJ z kapiajika, etoj^ca* przy wejäciu. Na görnjrm 
poziomie znajdzlesz kilka uzytecznych magicznych przedmlotöw (w tym 
niezla, zbroj^, kolejny kamleri teleportacyjny i zielony kluez). Obok 
porozpzucanych rzeczy lezy kawaiek papieru, opisi^j^cy losy poprzednlej 
ekspedyqji do dwl^tyni. Na nizszych pozlomach zn^}dzies2 kllka kluezy 
IRON SET IDOL. Wröö na wyzszy poziom, rzuö czar TRUE SEEmQ. 
Znaiezione klueze uzyte na poss^gach w§zy otworz^ nowe przejficia. W 
kolejnych komnatach znajdzlesz druget öwlartk^ pieezeci Ankhtepota, 
SERPENT KEY i MAGICAL WATERINQ ÜRN. 

Wy)dÄ na zewna^trz 1 \6± na pömocny zachöd. Znajdzlesz tarn zn^Jno- 
wana, öwla^tyniQ, Uzycle czaru SPEAK W1TH ANIMALS umoillwl Ci 
porozmawianie ze spotkanym zwierzaklem. W labiiyncie powlnieneö te£ 
znaleiö flgurke kota oraz magiezn^ maske, Spotkana^ mieszkankQ Muhar 
odprowadi do domu. Od kaplana dostaniesz kluez, gdy podan^esz mu 
posiadana^ urn^. Dzi^ki niemu bedziesz m6jß zwiedziä podziemne komnaty. 
Obejrzyj sobie dokladnie zlote pos^gl. Kazdy z nich da Ci do zrozumienlas 
co nalezy zrobiö w danym miejscu. Przy pos^gach uzyj znale2ionych 
flgurek - kota Qctöra, maaz) oraz szakaJa, Iwa, sokota, skorpiona 1 SQpa 
(ktöre mozesz znaleÄö porozrzucane po öwi^tyni). W trakeie poszukiwaii 
powlnien Ci wpaöö w rqce pergamln oplsuJa/^ zagadkQ Sfinksa. Gdy 
znajdzlesz skrzynkQ boga Ra, ud^J siQ do görnej czeäci labiryntu. Znaj- 
dzlesz tarn pos^g AnkhtepotÄ, ktöry potraktowany skrzynka,, odslonl 
trzeci^ czq&6 pieezeoi. 

Po przeszukanlu öwl^tynl udfij siQ na pötnocny wseböd. Znajdziesz sie 
w czeöci pust3mi nawiedzanej przez trolle, wie.c leplej uwazaj. Na dole 
mapy bedziesz mlal akazjQ powl§kszy<S swoja, druzyng o nowego czlonka - 
mlodego trolla. Warto go wzi^ö, gdy± Jest niezlym wojownikiem. StaraJ slQ 
nie walczyö ze stworaml spotykanymi po drodze - ss, bardzo trudne do 
zabicia, wl^c leplej je omyaö (chyba ze ebeesz sobie nabiö punktöw 
doswiadczeiüa). Ide^i na pöhioc, a potem na zachöd, dojdziesz do kata- 
kumb. Po wejsclu rozejrzy) el§ trochQ po korytarzach - mozesz znaleäd 
maglczn^ lutnl^, czary oraz zbroje dla trolla Muelsz zdobyö tez CIRCLE 
KEY, by przedostaö sie na dalsze poziomy, Powlnienee odszukaö kawalek 
pieczQcl Hierophanta. Gdy juz to zrobisz, mozesz opuöciö katakumby. 

Warto teraz poöwiczyö trochQ z druiyn^ przed dalszymi przygodami, 
bo czekaj^ Ci^ ci^Äkle waDd, OdszukaJ na pustyni ruiny miasta. Urzed^ 
cej tarn zjawle za^rsj na lutnl, a opowle Ci o krölewskich groboweach. 
Wröö do katakumb i OdszukaJ dwle Uuzoryczne sclany. Po drodze spotkasz 
zombie f ktöry bedzie cheial s\q do Ctebie przyia/szyö. To, czy si^ zgodzißz, 
nie ma wlelkiego znaczenla, lecz pomoc dobrego wojownika moie byö 
uiyteczna. Ucm sl^ teraz do ßwl^tynl Beta 1 zejdi na dolne poziomy, 
Spotkasz tarn starozytn^ mumlQ Senmeta o wyraÄnle wrogich zamiarach. 
Bedziesz musiai jej dokopaö, a potem potraktowaö czarem RETIREMENT, 
by nie odzyla. 

Wröö do chaty znalezionej na samym pocza^tku gry i uÄywaja^c 
zdobytego hetmu porozmawiaj telepatycznie z niewidoma^ kobiet^. Zgodzi 
slQ ona otworzyö przejscle na zachöd od groböw krölewskich, Id£ tarn 
nlezwlocznle. Porozmawiaj z urzeduja/iym w jednej z komnat proroklem. 
Zwiedz^j^c podzlemla zbieraj kufry porozrzucane po korytarzach. 
Schowane w nich pergamlny umozliwia, Ci odezytanie napisöw w komnacie 
proroka. Na Jednym z niiszych pozlomöw znajdzlesz kawalek pieezeci 
Hierophanta. 

Wy)di z podzlemi 1 teleportu) sIq do Sflnksa, uzywaj^c posiadanego 
kamienia. Odpowiedz na Jego zagadkQ i wejdz w przejscle, ktöre sie. 
otworzy, Przeezukm napotkane dzbany, mozna w nich znaleÄö cenne 
przedmioty. Musisz odnalezö dwa zlote klueze - z czerwonym 1 niebieskim 
krysztaiem. Umozüwla^ Ci zbadanie caiego pozlomu. W labiryncie odn^J* 
dziesz trzeci zloty kluez, dzieki ktöremu uzyskasz dostQp do komnaty, w 
ktörej ukryty jest zloty gwlzdek, 

Gdy juz skoöczysz pla/irowaö kompleks strzezony przez Sünksa, 
przeszuk^] pustynlQ na pohidnie od groböw krölewskich. W okolicy dwöch 
kamiennych dloni zns^jdziesz wejscie do öwi^tjrnl Ra. W pötnocnej czqsci 
poziomu znsjduje sie mumla Hierophanta, MyszktJa/3 po korytarzach 
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musisz znalezö oslem Jez Ra» warto tez polozyö lapy na kamieniu 
teleportacyjnym i r^kawloach dajetcych süq giganta. W komnacie z 
oömioma malowidlami na Scianach wykorzyst^j izy i wess z nowo otwartej 
konmaty kolejn^ cze&5 pieczeci Hierophanta. 

Czbb teraz poszperaö w grobach kxölewskich. W örodku znajdziesz 
kilka kluczy oraz uzyteczny pier&cien, pozwal^j^cy na regeneracjQ 
utraconych sü. Twoim celem jest znalezienie ostatniej czqöcI pieczeci 
Hierophanta. Pols&z ze sob^ czt&ry kawatki i umieäö pieczQÖ w komnacie z 
rnumi^ Hierophanta, TeleportuJ si$ do grobowca Ankhtepota. Zn^jdz 
zelazny klucz i drewniany mtotek oraz porozmawi^j z kapiank^ Klucz da 
Ci dostQp do drugiego poziomu grobowca Przy posqgu sokoia uzy] trzy 
razy gwlzdka - otrzymasz HERO'S HEART. Idz na pöbioo. Dojdziesz do 
drzwi z namalowanym wojownlkiem. Uzyj zdobytego oatatnio serca. Za 
drzwiami znajdziesz ostatni kawatek pieczeci Ankhtepota. Kompletn^ 
pieczefi umieöö w przeznaczonym do tego miejscu w örodku labiryntu i 
ud^j sie. do miejsoa spoczynku faraona. Uderz mlotklem w gong. Ankhte- 
pot obudzi si$ z wiekowego snu i zacznie deptaö Gi po pietach. Nie pröbi^j 
z nim walczyö, zamiast tego zwab go w okohce pieczeci. PoczekeJ, az 
Ankhtepot zostanie zaatakowany i uciekaj z grobowca przez portal. Na 
wschodzie pustyni, na obszarze zakrytym wczeöniej czerwon^ mgie^ 
znajdziesz pergamtn umozliwi^j^cy powröt do domu. 
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Idzie zima i balwany, czas wiec juz na male zmiany ( Stare powiedzenie 
Jacka Fasoii), Przsde wszystkim punkt za refleks dla tych, ktörzy 
zauwaiyli Ju2 nowe wspaniale logo, zaprojektowane osobiöcie przeze mnie. 
Mam nadzieje^ ze cztery pudelka kredek nie poszly na marne... 

Od niedawna röwniez stosujemy pewne uiatwienie dla Was. Przy 
kaädej grze, jeäli poprawka do niej byla juz kledyö pubükowana w DDT, 
jest to odnotowywane. Nie trzeba juz wtedy nerwowo przeszukiwaö 
wszystkich numeröw Gambiera, goyä informacja typu - patra takze: 
5/ÖB, 8/flß - wyjaJnia wszystko. 

Z braku materiaiöw zamykamy chwüowo dziai ZIELONO MI - WLA- 
ÖNIE TAK, Zapewne pojawi on si$ jeszcze na Jamach DDT, jednak raczej 
nie w najblüszej przyszloöci. Chyba ze Wy wymyälicie coä ciekawego, 

Natomiast niektörzy grabarze zauwazyli juä pewnie na odsylanych 
przez nas dyskietkach tajemniczy zestaw DDTpack W pocie c^ola, siedz^c 
przez dwa tygodnie od czwartej nad ranem do drugiej w nocy (to 
oczywiöcie zart) przy komputerze, wyprodukowai go naez nadworny 
programista, Jim Midnite 

DDTpack to zestaw maj^cy na oelu uiatwienie grzebania w SG, na 
razie dost^pny tylko w wer^ji na PC. W aklad jego wchodz^ wszystkie 
odcinki dzialu ZIELONO MI - WLAÖNIE TAK, wszystkie publikowane 
dotychczas poprawki w wygodnej, elektronicznej formie oraz kilka 
programöw pomagaj^cych w grzebaniu. Oto one (iista bqdzie na pewno 
rozszerzana): 

- MS Navigator, program podobny do Norton Commandera, jednak o 
znacznie wiqkszych mozliwoöciach (przede wszystkim ma wbudowany 
edytor dyakowy), 

- UKP T ahiÄ^py do rozpakowywania pliköw .COM i .EXE, przydatny, 
jeöli chcemy w nich pogrzeba6. 

- Advanced Compare, program do poröwnywania pliköw, maj^y duzo 
wiQksze mozhwosci niz dosowy FC. 

- Cutter, Chauger Sc Creator, umozliwi^J^cy dokonywanie pewnych 
przeröbek pliköw (wycigcie kawalka püku, tworzenie nowego, wypelnianie 
ft*agmentu pliku,.,)- 

- oraz Count, krötki progreunik pomocny w rozgryzajiiu niektörych 
zabezpieczonych SG. 

Trzy ostatnie programy nie byiy jeszoze nigdzie dotychczas publikowa- 
ne, tak wIqc naaz zestaw jest unikatem na skal^ öwiatow^l 

Jak go zdobyö? Otöz szcz^äliwym posiadaczem DDTpack zost^je kaädy, 
kto przyäle do nas dyskietkQ z kopert^ zwrotnat (zaadresowan£t do siebie). 
iehy jednak nie bylo za tatwo, na dyskietoe musz^ znalezö siQ co n^jmniej 
TRZY poprawki, ktöre wydrukujemy (czyli w praktyoe musi ich byö 
wiQcej). Wiecie juz na pewno, jakie warunki trzeba spelniö, aby Wasza 
praca zostaJa wydrukowana, tak wi^c nie b$d§ znowu niszczyt na darmo 
klawiatury. 



Ktöra i tak jest Juz w kawalkach... 

KÖLKO WETERANÖW 

W dzisiejszym odcinku zdobywcami nagröd (gier z flrmy EPS Computer 
Group) s^ Prxemyslaw CHnmaTiald z Bydgoszczy i *i<Ha^ Kowalczyk z 

Warszawy. 

BATTLE ISLE Z (PC) 

Flik: SAV\SAVEOO?.DAT 

Pod offsetem 58h na dwöch b^Jtach zapieana Jest energia (taka sama 
we wszystkich bazach), Uwagal Energia przewaÄnie b^dzie dost^pna 
dopiero od pocz^tku nast^pnego etapu. 

Iloöö materiaiöw orstz przyrost materiaiöw i energii na tur§ dia kazdej 
bazy jest pod innym offsetem; dane te zacz5maj^ siq od offsetu 8846h. 

Dla pierwszej z baz (wg kolqjnoäci w SG) s^ to nastQpujßtce offsety: 

6645h 3 b^Jty iloöö materiaiöw w danej bazie 

5847h 1 bajt przyrost energii na tur§ w daJiej bazie (E+) 

5848h I bajt przyrost materiaiöw na tur^ w dajiej bazie CM+) 

Kolejne dane dla naßt^pnych baz s$ przesuni^te o 88 bajtöw w 
stosunku do poprzedniej bazy (np. druga baza to bajty 5889h. .BSSCh, 
trzecia; 58CDh..58D0h itcL) 

Aby znaleäö interesuJace nas bazy spisujemy ich dane (czyli lloöö 
materiaiöw, przyrost energii 1 przyrost materiaiöw). Przykladowo, maja^c 
baz^ z ww. wartoöciami röwnymi 31, 1 i 12 poszukujemy ci^gu 1F 00 Ol 
OCh. 

Mozemy röwniez zmierüö dost^pna^ pul^ punktöw doöwiadczenia* 

offset (wszystkie warto öci po dwa bajty): 

OAh jednostki wodne 

18h jednostki powietrzne 

S6h jednoski iadowe 

Przernystaw Chumahski (Bydgoszczf 



COLONIZATION (PC) 



Patrz takze: 6/95 

Zabieramy si^ za plik C0I*ONY??.SAV. Pod lAh (2 bajty) zapisany jest 



rok. 



Przyjmujemy, ze pierwszy znak szukanego miasta ma offset 0: 

offset: 

+00h nazwa miasta 

+ lDh liozba mieszkancöw (maksiinum 32) 

+3Eh..+6Dh zawody mieszkaücöw - dozwoione nast^pujace wartosci: 

00h FARMER 

01h MASTER SÜQAR PLANTERS 

02h MASTER COTTON PLANTERS 

03h MASTER TOBACCO PLANTERS 

04h EXPERT FÜR TRAPPERS 

05h EXPERT LUMBERJACKS 

06h EXPERT ORE MINERS 

07h EXPERT SILVER MINERS 

08h EXPERT FISHERMAN 

09h MASTER DISTELLER 

OAh MASTER TOBACCONIST 

OBh MASTER WEAVER 

OCh MASTER FÜR TRADER 

ODh MASTER CARPENTER 

OEh MASTER BLACKSMITH 

OFh MASTER OÜNSMITH 

10h FIREBRAND PREACHERS 

11h ELDER STATESMAN 

12h TE ACHER 

13h COLONIST 

14h HARDY PIONIER 

15h VETERAN SOLDIER 

16h SCOUT 

17h DRAGONS 

18h JESUIT MISSION AIRES 

19h INDENTURED SERVAUS 

lAh PETTY CRIMINALS 

lBh INDIANS CONVBRTS 
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ICh FREE COLONIST 
IDh CONQUISTADOR 

Tomas* Kurmszklewlcz, „Sir Kursk" (Zamostj 

Dla leniwych: w Kolonizaqjl istniqje prostszy sposöb na dokonanle 
zmlan. Wystarczy wpisad na mapie Alt+W, Alt+I, Alt+N, aby uzyskaö 
dost^p do Cheat menu, 

don Pedro (z H.D.J 



COLORADO (AMIGA) 



Zmieniamy plik o nazwie SOß.FIC (zn^jduj^py siQ na dysku z gr$), 

offset: 

01h energia (wpisujemy FFh) 

03h proch (wpisujemy FAh) 

E3h, E4h» Eöh, E7h inwentarz, mozemy wpisad: 

01h etrzelba 

02h ßiekiera 

03h nöi 

04h granat 

03h buteika energii 

06h rög z prochem 

07h beczka proohu 

08h fafejka 

09h dziecko 

OAh srebraa kula 

OBh orüer 2a odwagg 

OCh bryta zlota 

ODh naszyjnik 

OEh sköra 

OFh zloto 

10h papier 



Dam f an Matecki fJelez—Laskowicej 



DESCENT (PC) 



BQdziemy grzebaö w pliku NAZWA.SQ7, gdzie NAZWA - to imiQ pllota. 

offset: 

SHIELD (maks. FFh) 

LASER (make. FFh) 

CONCUSSION MISSILES (maks. FFFFh) 

HOMENQ MISSILES (maks. FFFFh) 

PROXIMITY BOMB (maks. FFFFh) 

SMART MISSILES (maks. FFFFh) 

MEGA MISSILES (maks. FFFFh) 

Uwagal Zmiany zadzial^ Jedynle wtedy, gdy b^dziemy mleli dany typ 
bronil 

Tomas* Kuraszklcwicz, „Sir Kurak' (Zamoitj 
JaktiB Luszczek (Krakow/ 



13E3h 


1 bajt 


13DFh 


1 bajt 


I3F7h 


ßb^ty 


13F9h 


2 b^jty 


13FBh 


2 b%)ty 


13FDh 


2 bQjty 


13FFh 


2b^)ty 



FIRST ENCOUNTERS (PC) 



Przerobka jest nietypowa, poniewaz dotyczy glöwnego pliku gry. Aby 
poskutkowala, nalezy rozpocz^6 grq od pocz^tku. Przed przyst^pieniem do 
grzebarüa warto zrobtä kopi$ pllku FTRSTKNC.BXB. Poczyn^j^c od offsetu 
30DFBh w tymze püku wstawiamy FF FF FF OFh, a od offsetu 3GE8Fh 
wstawiamy FF FF FF OFh. Po rozpoczQdu gry mamy na koncie 
26843646,8 kredytek. 



Jakub tuszczck (Krakow} 



GOAL (PC) 



Pliki: ,TMS (np. EUROFEAN.TMS, GERMAU.TMS, NATIONAL. TMS.«) 
Püszukujerny nazwiska interesuj^cego nas pükarza. Liczqc od pierw- 

szej liteiy imienia zawodnlka (np. dla Romana Koseckiego od liteiy R) 

mamy b^jty o nastQpuj^cym znaczeniu: 



offset: 




+llh 


Position 




00h GOAL KEEPER 




01h DEFENDER 




02h MEDFIELD 




03h FORWARD 


+ 12h 


SHIRT (numer, z jaklm gra zawodnik) - od 1 do 14 


+14h 


PAGE 


+ 16h 


STAMINA 


+16h 


RESILIENCE 


+17h 


KEEFING SKILL 


+18h 


TACKLING SKILL 


+19h 


PASSING SKILL 


+ lAh 


fl^nnTraa rtctt.t. 



Przemysiaw Chumanski (Bydgoszczf 

ISHAR (PC) 



W dowolnym SG pod offset lFlh wpisujemy FFh i mamy 286 tye. 
monet. 

tukasz Brzozowskt (Pofaniecf 
Adrian Kowalczyk (Warszawaf 



MASTER OF MAGIC (PC) 



Zmlan dokonujemy w pliku BAVE??.GA1Ä. Zloto zn$)duje si§ pod 
offsetem 0D3Eh t zatfmuje £ bqjty, a üoöö mana pod 0C44h 1 röwnieÄ 
zajmuje 2 bg^ty. 



Adrian Kowalczyk (Warszawaf 

TERMINATOR 3029 (PC) 



Zmierüamy plik TBRM?.SAV, gdzie ? jest dowoln^ cyfrsk od do 9, W 

b^tach od E7h do F6h otbz od 119h do 12Dh wplsujemy FFh, co dötfe 
nam 86836 zestrzelonych statköw i öwietn$ statyßtykQ. 

Robert Banach (Bydgoszczf 

TERMINATOR RAMPAGE (PC) 



offset: 

23h 

28h 



punkty (wpisati FF FF FF FFh) 
llczba zyö (wpisad FFh) 

Adrian Kowalczyk (Warszawaf 



THE INCREDIBLE MACHINE TOO (PC) 



Grzeblemy w plikach TI1I??.SAV, rozpozn^J^c z^dany plik po imieniu, 
ktöre rozpoc2yna sl^ od offsetu 62h, Pliki mej^ rözne rozmiary, w 
zaleznoöci od dhigoöci imienia (naszego i nast^pnego po nim na liöcie). 
Prz^mymy za offset 00h teyt o offsecie röwnym dhigofici pliku, zmniejBzo- 
nej o 230. Przykladowo, jeöli plik ma dhigoäö 352 b^jty, rozpoczynamy od 
bfi^jtu 362-230, czyU 122. 

Pod podanymi ponizej offsetami mamy zaplsane informacje o ukladan- 
kach. Wartoöö 01h oznacza, ze ukiadanka zostala skonczona, 00h - Jeszcze 
nie, 



offsety: 

+ 17h..+3Eh 

+3Fh„+68h 

+S9h„+76h 

+?7h,.+98h 

+96h,.+BSh 

+B3h..+E4h 



TUTORIAL PUZZLES 

EASY PUZZLES 

MEDIUM PUZZLES 

HARD PUZZLES 

REALLY HART PUZZLES 

HEAD TO HEAD PUZZLES 
Natomiaat pod offsetem 00h zapieany jest numer aktualnie przerabia- 
nej ukladankl, Moze on przyjQri wartoöci: 

00..39 dla TUTORIAL PUZZLE (1..40) 

40.66 dla EASY PUZZLE (1„26) 

66„95 dla MEDIUM PUZZLE (1-30) 

96-136 dla HARD PUZZLE (1-31) 

127.. 185 dla REALLY HARD PUZZLE (1..29) 
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Zastosowano jednak pewne zabezpieczenie - suma wszystkich bajtöw w 
pliku SG musi byc" zawsze taka sama W praktyce wyglada bo tak: jeöli 
KwlQkßzymy wartoöc" jaklegoö bajtu o 6, mußtmy oc^jaö piatk§ z ostatniego 
bajtu pllku (offset +EShX Gdy wartosä tego bajtu bgdzie za mala (np. Jest 
rowny 5, a musimy od^aö 12), dodajmy do niego 256 i potem odejnüjmy 
(tzn. w naszym przykladzie wpisujemy 2B6+&— 12, czyli S49). 

Mozemy tez poeluzyö sie. specjalnym programem autorstwa Jima 
Midnite o nazwie Count (doetepny jeat tylko i wylacznie w naszym 
DDTpack) 

Marcin Wlchary 

THEME PARK (AMIGA) 

Zapis gry jest tworzony w pliku HICXHAME.GX. Jeäli nie mozesz 
wczytac" SG, to w Setup New Park wpisz swoje NickName (to z zaptsu). 
Teraz bez trudu wczytasz 3G. 

Stan gotöwy zapisywany jest pod offsetem OAh I zajmuje 4 bajty. 
Polecam 63 FF FF FFh. 



Pawel Soja (Chetml 



UTOPIA (PC) 



Zmlan dokonujemy w pliku ,SAV. Stan kasy znajduje sie pod offsetem 
086h i zajmuje 3 bajty. 



Adrian Kowatczyk (Warszawaf 



ZEPPELIN (PC) 



W pliku ze swoim SG (nazwa: SFIM*?.SAV) pod offsetem 44Eh 
wpisujemy 6F FF FF FF FFh i znikajq, klopoty z kasa<* 

Przemyslaw OhummnsM {Bydgoszczf 
Adrian Kowatczyk (Warsxawa) 

CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 



SPEAR OF DESTINY (PC) 



WOLFENSTEIN 3D (PC) 



W gracb Spear of Destiny i Wolfenstein 3D mozna wymienic pliki 
VSWAP - oczywiscie zmieniajac odpowiednio rozszerzenia. BQda^ si§ wtedy 
dziaiy rözne ämieszne rzeczy] 

Oamlan Szczurek, „Mr. Rat" ftacxnlkf 

TOP CHALLENGE (PC) 

FLLk TOP.A1HX to zwykia animacja w formacie FLI - wystarczy tylko 
zmienic rozszerzenie, 

Oamlan Szczurek, „Mr. Hat" (Lacznikf 

X-CQM: TERROR FROM THE DEEP (PC) 

Patra takie; 7/9B t 8/96, 10/68 

W katalogu FI-OP_INT znajduje si$ rysunki (poczatkowe, koricowe, 
itp.) w formacie LBM, mozna je ogladaö za pomoca, np. VFIC. Natomiast w 
katalogu TERRAIN znajduje sig pliki ISKAND? + LBM ? ktöre zawieraja, 
wyglad terenu (po konwersji mozna Je poddaö edyoji). 

Jakub tuszczek (Krakow} 

LUDZIE LISTY PlSZi^ 

Ftoszq, przestaticie juz przysylaö poprawki do UFO: Eneiny UnknownW 
WIE bQdziemy ich publikowaö z dwöch prostyeh powodöw. Frzyczyna 1: 
SG do gry X-GOM sa. bardzo podobne do tych dla jej poprzedniczki, tak 
wi^c wszyscy zainteresowanl moga. spokojnie wysiliö nieGo szare komörki 
i sami zmieniö, co trzeba. Przyczyna 3; Juz ponad 10 osöb przyslaio 



poprawki do UFO (3. miejsce pod wzglQdem liczby poprawek dotyczacych 
jednej gry) - a jesli dziesiejciu moze t to inni tym bardziej. 

Poza tym przypominam, ze Marty McFIy (ten z „Powrotu do przyszloöci") 
nie pozyczyJ jeszcze redakcji wehikuni czasu, tak wi§c na razie miedzy 
wystarüem poprawki, a czasem jej ewentualnej publikacji mya sporo czasu 
(obliczcie öobie sami - te slowa piszQ 23 sierpnia). Nie dziwcie si^ wi^c, gdy 
musicie troche poczekaä na ujrzenie swego nazwiska na iamach DDT. 

KoÄczac magiczny (bo siödmy) odoinek DDT zegnaja. Was». 



Marcin Wlchary I brudny Harry 



KMF 




FIRST ENCOUNTERS 

Wersja, ktöra ukazala siQ na rynku, jest - jak powszechnie wiadomo - 
skopana. Juz w par^ tygodni po ukazarüu siQ gry (w U.K.) Gametek 
o^osil, ze ok. 20% kopii jest uszkodzonych i mozna kontaktowaö siQ 
telefonicznie z wydawca. w celu W3rjaörüenia (???) sprawy. Jak mi 
wiadomo, na poczatku lipca nie byta dostepna jeszcze peLna wersja, ani 
Upgrade poprzedniej. 

2 wlasnych doöwiadczen wiem, ze bl^dy pojawlaiy siQ (najczeiciej) w 
nast^pujacych sjrtuacjach: 

1. Wykonywanie niektorych mipy i dla Federacji (glöwnie wymagaja^ych 
uprzedniego zniszczenia satelity wojskowego w celu przerwania jego 
transmisji) - totalna „zawiecha". Jednak te same mi^je dla Imperium 
„dzialsiy** bez klopotu. 

2. Morderstwa na zlecenle. Czasami po zabiciu delikwenta program 
wskakuje do DOS, wyöwletlajakieö bzury i wraca normalnie do gry, 
Innym razem wyöwietla „systemowe" komunikaty o naszej rt zbrodni". 
Skutköw ubocznych nie zauwazyiöm Cprogram dalej dziala normalnie). 

3. Pojawiaja. siQ przypadki, kiedy gra nie potrafi wy^wietliö pewnych 
obiektöw - glöwnie stacji kosmicznych. Pomoze reset lub dokowanie 
automatyüzne, bez podgladu graflki. 

„Fereiek" Jeet oczywi^cie wigcej, ale pojawiaja. si^ one w nieokre- 
ölonych sytuacjach (przekiamania grafiki, nagle resety itp.). Gr^ 
testowalem na kilku komputerach: 386DX-40 4 MB, 486DX2-80 8 
MB, 488DX4-100 4 MB i Pentium-76 16 MB. Zdecydowanie najlepiej 
program dzialal na ostatnim z wymienionych. Na motm DX4 grafika 
nie „chodzi 1 * jeszcze piynnie, nawet gdy detale nie s$ ustawione na 
maksimum, ale na Pentium czQÖciej „pada". Widad, ze za krötki byl 
okres beta— testowania. Powielono takze blQdy z Frontiera - obshiga 
myszki. Wymagania sprz^towe takze wzrosly. By posJuchaö muzyki 
trzeba mieö troch^ wiQcej niz 4 MB RAM. Grafika wymaga dosyö 
szybkiego procesora CPÖ). Takie czasy... 

A teraz z calkiem innej beczki, Jak juz ktofi zdecyduje si^ pograö w 
„First *, to z pewno6ci^ zauwazy te same problemy, co i we Frontierze - 
maiy statek, marna kasa, stabe rangi. Elite mozna jeszcze jakoö „ustrze- 
laö M t gorzej z reazta^ Dla wygody mozna wprowadziö nastQpuJace poprawki 
do glöwnego pliku wykonywalnego gry FTRSTENG.EXE. Bierzemy na 
warsztat statek Imperial Explorer i „mieszamy" dowohiym edytorem 
dyskowym. 



Imperial Explorer 

parametr wielkosc (dec) offset (hex) 

967AG 
957AE 
9B7B8 
957B6 
30E8F 
9S7BA 



MA5S 


1996 


CAPACITY 


1785 


MISSILE 


6 


CREW 


10 


GASE 


1000,0 


DRIVE Class 8 



nowa wart ose (hex) 
Ol 00 

FF 7F 

OA 

Ol 

FF FF FF 7F 
OC 



UWAGA1 Po zapisaniu gry i odezytaniu jej przez program, w ktorym 
nie dokonano poprawek, wszystko (opröcz forsy) wröci do normy. 

Po wpisaniu powyzszych poprawek uruchamiamy program i kupujemy 
Imperial Explorera (mamy epor^ kasQ). By wykonywad ogromne skoki z 
minimalnym zuzyciem paliwa nalezy zmniejssyö mas§ statku. Zmiana 
ladownoäci spowoduje przyrost przestrzeni w ladowni i pozwoli zalnstalo- 
waö odpowiednie wyposazenie (ok. 400 tarcz - konieezniet oraz wszystkie 
mozliwe bajery). Czysta^ wygoda. jest 2miana liczebnoäci zalogi - niby 
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szybciej ni£ we Frontierze mozna skrzykn^ö okreölon$ liczbe osöb, ale gdy 
ktöras z nich zrezygn^e z pracy na jaklejß odludnej staqji - to nie b^dzie 
ciekawie. Focisköw tez sie. przyda wiecej. 

Ze zmian$ rangi jest trochQ trudniej. I tu mala dygre^Ja, Nawi^zuj^c do 
ilstu Simona (Gambier 6/95) möge, powiedzieö, ze istnieje o wlele prostszy 
sposöb na podwyzszenie rangl. Netflepiej zaczynaö kariert od pocz^tku 
przy „zerowych" rankingach. Korzystamy röwniez z pomocy programu 
Game Wizard i za pomocy opcji MEMORY ADRES 8BARCH ustawiamy 
poszukiwania na zero. NastQpnie wykonujemy mi$jQ dla np. Imperium - 
dostarczamy przesylkQ. Ponownie GW - opcje. MEMORY... ustawiamy na 2. 
Jeszcze jedna miqja z przesylkq i znöw GW, MEMORY... tym razem na 4. 
Program powinien znalezö jeden lub kilka adresöw, wpisujemy tarn np. 80 
(o Jeden mniej m± liczba punktöw dla danego stopnia - byly one kiedyö 
publikowane w Waszej gazecie). Wypetniamy kolejne zadarüe t mamy 
ränge Sir. Podobnie w shizbie federa^ji. Röwniez ränge, eilte mozna 
osi^gn^ö w podobny sposöb (nalezy pami^taö o pomniejszeniu danej 
wartoßci o 1). Istnieje zhidny sposöb zmlany rang - za pomocy GW mozna 
znaleäö adres pamiQci, w ktörym przechowywana jest informacja o naszej 
randze. Falszywoöö tej operaqji polega na tym T \± Komputer interpretiere 
liczbe zestrzeleft normalnie, a tylko WYÖWIETLA tnn$ rangQ, Przyklad: 
pocz^tek gry - ranga Outsider w Imperium, Zmlenlamy na Squlre (tylko 
zmJana danycb w pamleoi komputera). Wykoniüemy dowolne< mi§j§ dla 
Imperium. Awanal Tylko, ze na Serfa... Istnieje takze sposöb na ladowni§. 
Trzeba kupiö 7 ton np. hydrogen fuel i uruchomid GW. W MEMORY... 
wpisaö 7. Powröciö do gry i dokupiö jeszcze 2 tony. Wystartowaö GW. W 
wiadomej opcji wpisaö 9 i nastQpnie sprzedad paliwo, w GW ustawiö zero i 
do znalezionego Qub znalezionych) adresu wpisaö jak^ä duz$ wartoöö. 

Wracgj^c do „First..." trzeba zaznaczyc, ze wer^ja SHAREWARE GW 
(Game Wizarda) ma zablokowane pewne funkcje i przy pracy w trybie 
chronlonym Jest troche klopotöw - nie mozna stosowaö powyzszych 
metod. Mozna uzyö jednak programu Game Tools - ale i to nie Jest 
n^jwygodniejsze. Mozna zmieniac zapisy - s^ nlestety kodowane. 

Kilka wskazöwek co do fabuly gry. 

1, Baza obcych zn^jditfe sie. w uktadzie Polaris [0,76], 

2. Allen artefacts mozna latwo zdobyc, walcz^c ze statkami piratöw po 
przeczytaniu w gazecie, ze w pewnym sektorze spotkano statki obcych. 
Sektorem tym Jest zawsze Sektor» w ktörym si§ znsJdLyemy. 

3, Nalezy uwazaö z morderstwami. Zabtcie np. znanego naukowca 
skutktge odpowiednimi anonsami w prasie. 

4. W trakcie postqpöw w grze zostetfe wynaleziony nowy statek. Warto 
sie nad nlm zastanowlö. 

6. Do wielu misji trzeba miec Military Drive. 

Commander T.S., Rybnlk, Polaris 

ELITE II: FRONTIER 

W Gamblerze 4/95 pewien Commander napisal, ze nie wie, za co mozna 
otrzymaö Legion of Honour. Odznaczenie to zdob^dziesz za zrobienie 
duäej Uczby dobrych zcy§ö - co nsj mniej 15 sztuk na wysokoöci mnlejszej 
nlz BOOO m, Werqja na AmigQ. 

Commander Fireball, Achenar 6, Capital 

KTO ODPOWIE? 

W wielu llstacb powtarza siq pytanie zadawane przez mlodych graezy 
Prontiera: Co to jest Fighter Launcher Device i czym to jefiö? Mani 
nadzieJQ, ze Starszyzna zareagi^e i przybllzy zöltodziobom to urz^dzenle. 



Im* Traktor II Jr* 



GILDIA RPG 



Listy do Güdii przychodz^l I to Jest wiadomoöö ze wszecb mlar 
pokrzepi^etea oraz niezwykle radosna. Aby tak dalej) W listach piszecie, ze 
Gildia Jest potrzebna i cleszycie si^, iz mlloämcy RPG wreszeie m^)^ swöj 
k^t. Ja tez siQ ciesze! Ale, powtarzam po raz kolej ny: redakcja nie nikomu 
nie bedzie wysylaö. £adnych BoluqJU map ani tipöw. Proäby o nie b^d^ 
komlsyjnie nlszczone, razem z kopertaml zwrotnymi. Wysylac bQdzlemy 
n^Jwyzej nagrody dla czytelnlköw angaäuj^cych bIq w prace Gildii. 

Michal NiechciaJ pyta w swoim liöcie o legalnych dystrybutoröw oyklu 
EoB oraz giy Legacy of BoraciL ile ml wladomo, w Polsce takowych nie 



ma Doingeon Master 2 w wer^ji amigowej powinien Juz niedJugo pojawic 
siQ na rynku (AGA). Co ciekawe, bQdzie röwniez wersja na Maca (choö w 
Polsce wiadomo6ö ta zainteresuJe cbyba niewiele osöb). Dungeon Master 2 
zajmi\je, co prawda, kilkaset megabf^töw na dysku, ale s^ to ßöwnie rözne 
muzyczne ozdobnikL 

Llst^ gier RPG na Amige, wydanych przez legalnych dystrybutoröw, 
postaram sie. w najblizszym czasie zamieöciö. 

PROBLEMY 

1. W jaki sposöb przejSö drugi poziom w grze Eye of the Beholder? 
Prosz^ o dokladny opis. 

Mlchai Nlechclai 

A ja proszQ o uwazne przegl^danie staiych numeröw Gamblera. 
Dokladne rozwi^zanie EoB jest w numerze 4/95 na stronacb 40—41. 
Pojawi^]^ si^ röwniez proöby o pomoc w Dungeon Master. Bardzo rzetelny 
i dokladny opis tej gry znala^l sie. w numerach 1—4/94. 

2. Jak wyj£ö z wi^zienia na wyspie Zacha w grze Ishar 2? Gdzie jest 
ulica czterech wiez? Gdzie na wyspie Jona Jest zywy miecz, kwiatki, pieö 
shipöw i lewituj^cy szaman? 

Tomek Röiak, ui. Slenklewlcxa 6/3, Gryflno 

Czekamy na pomoc Czytelnlköw. 

3. Gra Perihellion. Utkn^em w Watchtower i mam kilka pytad; Jak 
znaleiö heim? Gdzie uzyc interruptora, otrzymanego od szefa ochrony? 
Jak mozna stworzyö czary i jak ich uzywac? Czy istnieje do Perihellionu 
trainery lub mozliwoäö zmiany save game'öw? 

Marcin Nowak, Jedrzychowlca 104a, Zgorzelec 

Gra PertheUion zostala bardzo dokladnie opisana (podano röwniez 
kompletn^ liste, czaröw) w numeracb 7/94 i 8/94. 

4. jakiej pielgrzymce möwi Vidas, kiedy wraca siQ do niego po 
wizycie u Lithasa (Ultima 8)? Czy ktoö znalazl mlot Bone Crusher? Jak 
uzyskaö czar Resurection na Argentrock Isle? 

Czytelntcy, do piöral 

NI MA PROBLIMA 

World of Xeen - w Dungeon of Death nalezy zniszczyö generatoiy, 
nastQpnie wyci^ö w pieri cale bordy Lordöw Xeenöw i udac siQ na pölnoc, 
gdzie zn^duje siQ komputer. Trzeba mu rzec hasio Computer, a obdarzy 
bohateröw tytulem super goober, Ottarza Ultimate Evll bez grzebania w 
plikacb zniszczyö nie mozna. 

Rafat Krusxynskl, uL Wdmleczna 2/3S, tödä (Ebenexum Mllcxacy} 

EoB 3 - w Mauzoleum zdobyc moäna Rod of Restoration Cpodweja HP) 
oraz Medaillon of Friendship. Aby tego dokonac nalezy: 

- W czterech bocznych kryptach znalezö cztei^ (ukiyte za öcianaml) 
diwignie, przel^czyä je w döl. W gtöwnym hoiu otworzy siQ wtedy zejßcie 
do pajy schodöw, 

- Zejöö schodami pohidniowyml i znalezö trzy Rod Fragment. 

- Zejöö schodami pöinocnymi, znaleiö Rod Orb T wszystko wlozyö w 
öciang, na ktörej jest coö, co pi^ypomtna portal, a dostanie slQ Rod of 
Restoration. 

- W tej samej cz^äci podzleml odszukaö Captain Fflar's Nameplate 
(znajduje si^ na SW), udaö sie, do ducha kapitana Füara, rozmöwiö siQ z 
nlm (odpowiedzi 8*1,1), a dostanie sie. Medaillon of Friendship. 

Rafai Kruszynskl 

Dungeon Marter - oto lista czaröw, nadesiana przez Krzysztofa 
Pietrorüa (bez sylaby moey). 

Ya - napöj regeneracyjny, Ya Bro - d^Je ochrony jednej postaci, Ya Ir - 
ochrona caiej grupy, Ya Bro Daln - mikstura me^droöci, Ya Bro Neta - 
mikstura witalnoöci, Oh Ven - tn^^ca chmura, Oü Ir Ra - dhi±sze öwlatto, 
Oh Ew Ra - wldzenle przez öciany (nie dziala w DM2), Oh Ew Sar - 
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niewidzialnoöö, Oh Kath Ra - piorun, Oh Bro Ros - mikstura wytrzymaio- 
Öci, Ful - öwiatto, Ful Ir - kula ognista, Ful Bro Ku - mikstura süy, Ful 
Bro Nota - tarcza ognlowa. Des Ven - zatruty pocisk, Des Ew - czar 
oslabiajapy duchy i inne potwory niematerialne, Des Ir Sar - ciemnoÄc, Zo 

- Dtwiera niektöre drzwi, Zo Ven - trujaca bomba (nie dziata w DM2), Zo 
Bra Ra - mikstura many, Zo Kath Ra - uwalnia power gema (level 14). 

Dungeon Master 8 - pojawiaja, sie czary: Oh Ew Dam - aura madroäci, 
Oh Ew Ros - aura zrecznoöci, Oh Ew Ku - aura süy, Oh Ew Neta - aura 
witalnoäci, Oh Ir Ros - przyspiesza grupe, Oh Kath Ku - pchanie na 
odlegtosö, Oh Kath Ros - ci^gniecie na odleglofic", Ya Ew - magiczny 
marker» Ya Ir Dain - ochrona, Zo Bro Ros - odbJja czaiy wroga, Zo Ew Ku 

- kolczatka atakujaca, Zo Ew Neta - kolczatka broniaca. 

A oto, jakie postacie mozemy wybraÖ w Dungeon Master 2: 

üggo the Mad: H68, S65, MIO, F-apprentice, N-novice, F-novice, 

W-neophyte. 

Jarod Nightwielder: H62, S85, M20 t N-novice, W-apprentice. 

Odu AJo Kaiio: H60, S55, M24, F-novice» P-apprentice. 

Het ParvÜ: H32, S47, M33, N-novice, P-apprentice. 

Anders Light Wielder: H28, 847, M36 t N-novice, W-apprentice, 

Gordain Dawnkeeper: HS7, 868, M22, F-novtoe, P-apprentice, 

W- neophyte. 

Graen Ozbor: H38, S47, M40, N-neophyte» P-novice, W-apprentice. 

Baue Blade Cleaver: H91, S80, M3, F-Joumeyman. 

Tresa Vulpes: H47, 867, Ml 7, N-apprentice, W-novice. 

Serl Flamehair: H43, 372, M32, P-Journeyman, W-neophyte. 

Aliai Mon: H68 t 378, MI 2, FNFW-neophyte« 

Kol Del Toc: H94, 338, MO, F-apprentice, N-novice, 

Cletus: Hl 00, 870, M5, F-apprentice, N-novice. 

Equus: H98, 386, M2, F-neophyte, N-apprentice. 

Saros Shadow Follower: H78, 350, M24, P-neophyte, W-journeyman. 

H - health, 3 - stamina, M - rnana, F - flghter, P - priest, W - wlzard, 

N - ninja. 

Wszystkich milosniköw Dungeon Mastera informujt* z radoscia, U w 
grudniowym numenee Gamblera ukaza sie opts 1 solucja gry Dungeon 
Master % autorstwa Jacka Ilczuka! 

LISTA PRZEBOJÖW 

Pojawily sie; pierwsze propozycje n&jwi^kszych rolplejowych hitöw. 
Swoje listy przebojöw przyslali do Güdü Rafal Giuchowaki i V1Z (nazwi- 
sko do wladomodoi redakcji). A oto one: 

1. World of Xeen (Might and Magic 4 i B) 

2. Eye of the Beholder 2 

3. Black Crypt 

4. Dungeon Master 

5. Betrayal at Krondor 



Rafai GHjchowskl 



1. Wlzardiy 7 

2. Biirntime 

3. Lands of Lore 

4. Dungeon Hack 

5. Legacy 



ViZ 



2a miesiac, z okazji konea roku 1995 (chyba dla graczy niezlego), 
napiszQ, czego moÄemy si§ epodziewaö w przysztym roku na lynku gier 
röle-playing. Odbyty sie, juz targi ECTS w Londynie, a wi$c zamierzenia 
firm staly siQ dla nas jasne. A szykuje sIq naprawd^ sporo niezlych rzeczy 
Do zobaczenla wIqc w grudiüu i niech Moo b^dsie z Wami, 

Friypominam, iz w srody, pomi^dzy godzma 10 a 14, mozecie 
dz wo nie do Oildii, ktöra w tym czaaio okupuje redakcje Gamblera. 

NagrodQ za udztal w zyciu Qildii otrzymuje Krayaztof Piotron 
Nagroda, ta. jest gra Dungeon Maater ufundowana przez firniQ IPS 
Computer Group, ulica Okr^ina 3, teL 642 27 68 (Warszawa). Nato- 
miast Krsysitof Pietron 1 Rafal Krusiyxlgkl zostaj^ pierwszymi 
czlonkami Gildii w randze mlodszych magöw sztabowych. W oiajfu 
siedmiu diu od nomlnowania! sposobem telepatycznym (podezaa snu), 
zostan^ wyuczeni czaru Charm Person (dziala tylko w etosunku do plci 
przeciwnej). 

st, artymmg sxtatoowy Srectus Magniflcus 



PS Rafal Kniazynald i VIZ odpowiedzieli pozytywnle na apel o solueje 
do giy Wiaardry 7. (Jeden z ciekawszych rolplejöw, Jakie ukazaly si§ na 
rynku, choö nlespecjalnle znany. „Muszq powiedzieö, ze zadna gra nie 
wywaria na mnie takiego wrazenia, Jak ta. Mhno ze jest doßc stara-klhnat, 
jaki tworzy, jest wedhig mnie imponujaey" - to cytat z listu ViZa.) Solucja 
ponoö zabierze sporo miejsca (Rafal pisze, ze ma gotowa^ na 24 strony 
formatu A4), ale Gildia uzywajac czarnoksiQSkiego zakl^cta Gambler z 
Gumy, coö si^ postara z tym fantem zrobiö. 

Wojciechowi Wegrzynowskiemu dzi^kujerny za mapy do EoB 3, 
niestety z uwagi na brak miejsca (tych map jest zatrz^sienie) nie b^dziemy 
mogh ich opublikowac. Ale kto ma klopoty z trzeeim Beholderem niech 
zgtosi si§ po rad^ do Wojtka (28-200 Staszöw, 11 Lästopada 84/12). 

CLUB SIMULATOR 

Witam w Klubie po raz trzect Niestety, w wyniku dziaiania eü 
wyzszych, czyli urlopu Zgreda Killera (mojego?i), wyatapiia przerwa i cykl 
miesiaczkowanla vrydhizyj si^ do dwöch miesi^cy. Niniejszym naprawiam 
to, co siq zepsowalo <jak mawial moöci Zagioba) i obiecuj^ dolozyö 
wszelkich Sil (lacznie z groäba. zbombardowania siedziby NNnaczelnego 
przez 1 PLM w W-wie), aby przerw juÄ nie bylo, 

Z weselszych spraw - czytelnlcy odezwaü si^ juz po pierwszym 
odeinku Klubu. Chwaia im za toi Liczba listöw nie byia oszalamiajaoa, ale 
- Maie jest PtQkne. ütrzymajcie Szanowni Panstwo» ^Angüscy Letnicy" ten 
kurs i plszcie coraz wi^cej. Jak dobrze pöjdaie, zajmiemy CAIiA TETEtkQ. 
Oto cel najwyzszy! A wi^c do dzielal 

Ogioszenie! 

Sprzedam nosidelko dla kota. Rysunek obok. DysponujQ iloöciami 
hurtowymi w kazdej chwill. Ch^tnych prosze o kontakt: Jözwa MQCzybula, 
00-000 Czarne Kluchy 67867a, gm. Bädzidöwek. 




Gabinet figur wo(j)skowyGh 

Napisal do klubu jeden ze „Strike Commander öw" - Piotr Rozalski, 
szerzap w tem sposobie swoje metody uprzykrzania ä:ycia komputerowi, 
Oto obszeme cycaty z jego listu: „Wiern, ze ten tip dzlala na pewno na 
Strike Commanderze, ale szczerze polecam wypröbowanle go na üinych 
symulatorach lotu. Gdy ktoö Ci wejdzie na ogon i ma zamiar uäyö dzialka, 
lub grzeja. do Ciebie z ziemi, zaczny si^ obraca6 woköl wtasnaj osi (..-) 
naeiön^j Jednocze^nie döl/göra+lewo/prawo. Do tego afterburner, a po 
chwili nagly zwrot o 90°. Nie traymaj samolotu w obrotach zbyt dlugo, bo 
to nie jest niezawodne." 

Rzeczywiöcie dziala to w SC, ale w innych symulacjach... Ja wszystko 
sprawdzam w moim ukochanym Falconie 3.0. Efekty takich manewröw 
nie daj^ na siebie dlugo czekac. Przeciazenie 9g powoduje szybkie 
ficiemnienle kr^jobrazu i oto spadasz traflony pierwsza^ serie^, Niestety» w 
tQj grze potrzebne sa bardziej wyraflnowane manewry. Tip dziala za to w 
Chuck Yeager's Air Combat, Jet Fighter 2, a nawet w TFX. 
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Porady myka Chucka 

Dzisiaj, tytulem wspölpracy z ozytelnikami, wystapi porucznik Mr. 
Bazook, pilotujacy samoloty prawie ze wszyetkich wojen, od I wqjny sw. 
do Wietnamu, Oto jego zbrodnicze (spisane po to, aby skopac d„. Intelowi 
(lub AMD)) wynurzenia, 

„Nareszcie wzieliöcie si$ do roboty [tu ci^g epitetöw] i utworzyü£cie 
ptQkny, cudowny, koohany [itd,] CLUB SIMULATOR. Gdy znudzony 
otworzylem 8 GAMBLERA i zobaczylem w TeTe to cudo, uwierzylem, ze w 
tym popier,,. [cenzura - Z.K.- obraza Polszy] kraju coö sig moze jeszcze 
zmieniö, [Qj, oj, tyle pochwai dla.., mojego pomyshi - Z.K.] Moj$ ulubiona^ 
symulacja, jest Chuck Yeager's Air Combat, w zwlazku z tym mam parQ 
rad i propozycji. 

1. Qdy lecisz FW190 wykorzystaj jego süq ognia. Nie jest on tak 
zwrotny jak P81 i azybciej traci prQdkoäö, ale to latajacy czolg: 4 x 20 
mm, 2 x 13 mm. Kiedy dorwiesz goöcia od tylca (fujl), laduj w niego ile 
wlezie , nawet gdy Jakig ciul iaciaty bedzie sie. do Giebie dobieral. FW 190 
jest bardziej wytrzymaJy od Mustanga i krötkie lanie iüewiele mu 
zaszkodzi (chyba ±e od razu oberwiesz w zbiornik lub przewody olejowe), 
a gostek przed Tobe, be,dzie sie, czui jak emalia z nocnika. 

2. W Ghuck-u F-86 jest samolotem bardzo ustqpujacym M1G-18. Jest 
duzo gorzej uzbrojony (6 x 13 mm, co to jest?), wolniej sie wznosi i jest 
mniej zwrotny. W walce 1 na 1 nie ma problemöw, ale gdy walGzysz sam 
przeciwko dwöm lub trzem MiGom, jedyna^ rozsadna, taktyka, jest walka 
koiowa na zasadzie „seria w tyiek pierwszemu, na ogon naste.pnemu, 
repeat untll przeciwnlcy DEAD". ücieczka nie ma sensu, bo Mig sie_ lepiej 
wznosi i dogonl CiQ. Dia odwaznych mam zadanie - miaje: PS1, saw> flve, 
FW 190, exeelent. Kto to przezyje, moze uwazac* sie, za niezlego püota. 
Mnle udaje siQ to przejöö z „niewielkimi" zadrapaniaml lakleru i skutecz- 
noäcia. ognta 60% " 

A teraz niech aluchal Ja, niiej podpisany col. Zgred Killer, oöwiadczam 
wszem i wobec, ze b§dac epecem od Mustanga (i C.Y. Air Combat) möge, 
bezproblemowo ukonczyc naet^pujaoa, mi^jQ: Pol, saw, flve FW- 190 + flve 
Me-109, excelent. Patrz „Porady" w poprzednlm odcinku KLubu. Kiedyö 
(pöltora roku temu) mialem nagrane kükanaöcie fllmöw z takimi walkamL 
Ale, w koficu, nie kazdy Jest Colonelem?! 

Reszta tekstu dotyczaca CYAC zostanie wykorzystana w najblizszym 
czasie w Gabinecie Figur WoG)skowych. 

Teru cmesc o Red Baronie... 

w Gra to stara, ale jara, a kazdy kto w nia, troohe pogierczyi z pewno- 
öoia. zauwazyi, ze najtrudiüejsae s^ mi$]e t w ktörych atakujemy balony. 
Dobrym sposobem na odfajkowanis tych misji jest pozostawienie oslony 
balonöw swoim skrzydiowym i szybki atak z lotu nurkowego na balony. 
Po uporaniu siQ z „bomblami" mozna siQ zajaö ich oslony [pomagajac w 
ten sposöb skrzydiowym w walce - Z.K.J. Kolejny problem to polowanie na 
Zeppelina Lebiega straaznie si^ odgryza, co bezposrednl atak na niego 
sprowadza do samobojstwa. Dobrym sposobem na uziemlenle tej latajacej 
beczki [ppoohu?! - Z.K.] Jest atak z göry, Wspinamy ai^ na wi^kszet 
wysokoaö i atakujemy go wzdhiz osi symetril z lotu nurkowego. Trzy, 
cztery takie ataki z reguly wystarczaj^. W „dan^m temacie" möge si$ 
pochwalic nast^pujacymi osia^niQciami: 60 zestrzelonych samolotöw, 19 
balonöw, 2 Zeppeliny r 6 medali, lacznie 81 zanotowanyoh zwyci^stw - 
7209 punktöw. Zyczac tylu ladowaü, co startöw* 

por. Mr. BAZOOK 

Ass-y odmQtu 

Zgodnie z obietnica^, dzisiaj „male co nieco" o marynarce. Porad kilka 
kpt. JoÄZka [czy dobrze odczytalem? - ZX] ( M DeatH w Fiayka, ktöry jako 
pierwszy zajal sie „mokr$ n tematyka^ czyli Aces of the Deep. 

B l. Maiy trick - gdy zaczyna siQ robiö goraco lub gdy stwierdzasz, ze 
masz raczkQ w nocniku, röb (inaczej kaput) CRASH DIVE jak gieboko si^ 
da i spokojnie odpJyii, lecz NIE WOLNO przekroczyö 6 wgziöw - 70% 
powodzenla, 2 wezlöw - 98% samozadowolenia. Cz^sto sprawdzaj iloöö 
wody pod kileml 

2. Kiedy ujrsysz pi^kny, soczysty i niezbyt dopieczony konwöj z 
porzadna eskorta^ to: 

a) Jeöli jego polozenie wzgl^dem Ciebie wymusza poäcig - odpusä sobie, 
chyba zejesteö kamlkaze; 

b) jeöli konwöj jest przed Toba^ to spokojnie siQ za nim wlecz, az 
osififcgniesas odlegloäö, w ktörej salwa ma 98% szans na traflenie, pöiniej 
stosuj sie do punktu 1. 



Jest jeszcze jeden sposöb, ale bardzo, bardzo ryzykowny, choö dzieM 
temu ökuteezny. Otöz po pierwszej salwie zanurz siQ jak najglebiej, 
predkoöc dostosuj tak, aby plynaö za konwojem, ale w takiej odlegloöci, aby 
oddac strzal. Potem mödl sie, aby eskorta Ci§ nie dorwala. I jeszcze jedno, 
po kazdym strzale ZMIENIAJ P0ZYCJ15, niezaleznie od stosowanej taktyki, 1 ' 

Listy 

Opröcz wymienionych napisali do nas: 

col. Mike Fi»h (Zielona Göra) - doniösl nam, ±e ukonczyl misjg 
wietnamska^ na poziomie ACE, z powaänymi sukcesami na koncie, ale 
grajac w gre— emeiyta— rencistQ t czyli F-1B Strike Eagje. Najakim 
komputerze? Zmieii, Stary, samolot na F-1B SE m Qe&M Pecetowiec), To 
juz jest samolot dwuosobowy i mozna graö na kablul A poza tym, trenuj 
walke, powietrzna^.. 

FC Seb» (Bolszewo?) - niestety kolego, co do symulatoröw na Amig§, 
to zajmieiny si^ t owszem. Zaraz po tym, jak Amiganci zaczn^ ooö 
przysylaö. Ja, Jako szczeöliwy posiadacz „ztomu" nie mogq wypowiadaö sie 
o grach na przyjaciölkQ - life is brutal. Natomiast nieporozumieniem jest 
tytuiowanie gry sportowej, za jaka_ mam kazdy „symulator" püki noznej, 
wlaänie symulatorem. Wielkie dzi^ki za wysilki (schematl), ale Twöj 
material nadaje sie jedynie do KLubu Gier Sportowych» ktöry kiedyö 
moze... [jak Gambler bedzie z gumy - don Pedro z K.D.]. 

Slawomir Rzesnicki (Brzeziny) - Drogi Paule, bez urazy, ale klawlsze 
do F-18 II ma juz chyba kazdy, Prastare pisma (TS numer ponizej 10) 
publikowaly to wieki temu. Natomiast bardzo mile b^d^ widziane klawiszo- 
logie do nowych gier. Dziala, czy nie dziala - oto jest pytaniei 

Kapitanie , f Death n Flxyku, dzi^ki za list i propozycjQ. Otöz (to do 
reszty czytelniköw), kapitan zaproponowal stworzenie rankingu symulato- 
röw. Zalaczam jego llstQ, czekajac na Wasz 0DZEW1 

Parszywa Dziesi^tka 

1) Ka-60 Hokum 

2) FS B,l 

3) Strike Commander 

4) F-14 FD 

8) Falcon 3,0 + Mig 29 + F/A-18 Hörnet [SkandallH To powlnno byö 
NR.1I1 - Z.K] 
6)TFX 

7) Flight ünlimited 

8) Gunshlp 2000 

9) Aces of the Deep 

10) X-wing + Tie Fighter 

Parszywa Dziesiatka bedzie publikowana co miesiac, ale pod warun- 
kiem, ze Wy b^dziecie j^ redagowac, nie Ja If bedzie brak propozycji, then 
lista will be closed. Poniali?! 

Apel 

rt My t czyli »The CCCP - Team« apelujemy (...) o pojawienie sie w Klubie 
Symulatoröw instrukcji obstugi gier Gunship 2000 i B-17 Flying Fortress 
(...) nasze sprzQty to komputeiy (...) Amiga 800. Podpisano: kpt. „Mur- 
dock" i BA Barracus, Lodz. 

Panowle Amiganci - tacy z Was „przyjaciele", pomözcie kolegom w 
klopotach, because I can*t. Przyfiiycie coßl A do panöw Murdocka i 
Barracusa - czyzby ORYGINAL nie chcial Warn si^ uructiomic?!! Walcie do 
IPS. I jeszcze co do GS20O0 - moze pomocny bedzie opis z Gamblera 03/ 
96, niestety, pisany w oparclu o PC. 

Podsumowanie 

Byt to pierwszy odcinek Klubu zredagowany z Wasza, pomoca, Drodzy 
Czytelnlcy. W zwiazku z tym dobra wiadomoöö ze sztabu. 

Na podstawle rozkazöw nr, 28954344 i 28964348 mianuje si^ Panöw; 
kapitana „Death™ Fizyka i porucznika Mr. Bazooka Starszymi Klubowicza- 
mi w rangach, odpowlednio, Majora i Kapitana. Ku chwale KLUBU 
Panowiel 

podpisano: col. Zgred Hitler 
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Tak tpzymaö- Raaem daleko zajdziemy/zajedziemy/zalecimyl Ze mna, 
jak z dzieckiem, za raczkQ i do knajpy. Ciiwala symulaqji Jako takiej! 

Zrelnkarnowany Zgrod Kiffer 

PS Cykl miesiaczkowaiiia to nie innego, Jak okres pomigdzy ukazywa- 
nieni siQ kolejnych Qambleröw (ok. 28—31 diu), 

1869 (FC) 

Czasami po doptynieciu do Jakiegoa portu okazuje b1$, ze chwilowo nie ma w nim 
zapotraebowania na towar, ktory zamierzasz sprzedaA Fowinienes wöwczas zafozyö w 
fcym porcie magazyn i sebowaö tarn przywl&ziony towar. Jezeli po jakimö czasie 
wröcisz do portu, to zmagazynowany towar aprzedasz bez klopotu, uzyskujac wysoka 
oene. 

Wojciech Ptcpnyca (Bleisko-Biataf - 2 pkt. 

4D-B0XING (FC) 

NajlepieJ jest pokonaö przeoiwniks, oddajc^o: 4 ciosy slerpowe, 2 proste i 2 sierpowe. 
Mariusz Bmnmk fOabrowa Görniczaf - f pkt 

JeslJ walczysz w turnieju, to zawsze mozesz wybrad przeotwnlka sposrod trzech 
postaci - wybieraj najdrozsza (nie föziü sie zbytnio poziomem od dwöch pozostalychX 
a zgamieez wiecej kaey t zaoszczQdzlsz czas {TwoJ zawodnik starzeje aiQ przeciez). 
Tadeusz Borowfec (Warszawa) - t,S pkt- 



A-10 TANK KILLER (PC) 



Jezeli Twoja mlsja zakonozyta aie niepowodzenlem t nie ebeeez, aby zostaia 
zapisana na dysku - najlepazym sposobem jeet raset komputera przez wciönieele 
klawiszy Ctri+Alt+Del, Zwykle nie mozna tego zrobld podezas trwania mlsji. Istnieje 
jednak moment po zakoriozeniu misji, kiedy wgrywana Jest naatepna partia 
prograinu, w ktorym „migkki" raset Jest mozliwy Po ponownym unjchomleniu gry 
okaze sie, ze Twoja nieudana misja nlgdy sie nie odbyla 

Wojciech Pfeprzyca fBMsko-Btaiaf - f pkt 



ABRAMS 



L - n&mierzanle oelu, A - ustawtenie dziaika na plerwotnej pozycji. 

Tadeus* Borow/ec fWanrawaf - O f S pkt» 



AFTER THE WAR (FC) 



Nlesmiertelnosc - poziom 1: ALT+L+B, poziom 2: ALT+L+M. 
Kod do poziomu 2: 101O69 

Wojciech Ptepr*yca (Bleisko-Biata} - 2 pkt. 



ALIEN BREED: TOWER ASSAULT (PC) 



Kody dla Jednego graeza 

I. FKANKCEABDGAAADS 
3. EPACLCMAADCAAADF 

7. LACJFDADSDCAAACS 
9. EEHBNDAASDCAAADK 

II. EPAEMDEBBDCAAAEA 
13. FCCELDAAHDCAAAEK 
18. HCBPSLAD8DCAAACB. 

Marcin 



3. FKAFJCEADDCAAADM 
4 LAAKICMAflDCAAACS 
6. LAAPJDAISDCAAACM 
8. EJDCFDAASDCAAADG 
10. JGCJNDEAPDCAAACß 
13> FCDBMDEASDCAAADM 
14. HCAPtJDADSDCAAADD 

Czöino (MMecf - 2 pkt. 



BEETHOVEN SND (PC) 



Qdy przytrzymaaz dhizej apaqje, bedziesz mial superazezek, uslysz^ Gle wöze^izie, 
Ody wykorzyataaz wszystkie CONTINUS i pojawi sie EXTT TO DOS naclsnJj N, a 
bedziesz gral od poziomu, na ktörym zdechieä. 

Wojcfech Meprzyca fßfe/sko-Biata/ - f pkt 
Tomas* Jurgieiewlcz (Honinf - f pkt 



CANNON FODDER (PC) 



Klawlsze: ENTER - zaliozenie mlsji, ESC 
- szybkie wyjscie do DOS. 

Szefuri fOstrowfec $wl?tokrzyskff 



przerwanie mlsji bez straty zotnierzy, Fl 
J pkt 



CARNAGE (PC) 



Jezeli jesteö na proatej, a samochäd przeciwnika za Tob^ (sterowany praez 
komputer), to zoataw mine. Wrög zawsze na nia wpadnie, nie pröbujac Jej wynünaö. 

Tomas*: Jurgietevrtc* ( Kanin f - t pkt 



CHUCK ROCK (AMIGA) 



Kody do pozioraöw: 



B - EARTH1AN 
C - KEN1CHI 
D - INOKUMA 
E - BURAI 
F - BADMAU 



L - REDMOON 

M - CAMPAIGN 

N - UAGAMANN 

- SYVALION 

P - FMTOWNS 
G - NETWORK Q - CHIBHIB 
H - YOKOHAMA R - GAMERION 
I - EXACT S - ZAWAS 

J - X68O00 K - TURRICAU 

Marcin C*öino {Mielccf - 2 pkt. 



COUNTDOWH (PC) 



Po otwarctu bomby wlaez CAD i pobaw stq nim, np. anallzujac pooztöwke\ Po 
wyjsclu bedziesz misJ 246 sekund na rozbrojenle bomby. 

Tomas* JurgJeiewtcz f Konin) - f pkt 



CYBERSPHERE (AMIGA) 



Podczas wyewietlania gJöwnego manu wpisz CALQARY. Teraz klawiszem Q w czasie 
giy przeskakujesz poziomy. 

Mmrcin Czö4no {Mieiecf - 2 pkt. 



PARK FORCES (PC) 



LAJAB9HIP - statek Jabby, 
LATALAY - Talay, 
LASKIP - naßtepny poziom, 
LADATA - ekstramapa, 
LACDS - pehia mapa, 
LAIMLAME - nieBmiertelnoBc, 
LAREDIJTE - zamrozenie wrogöw, 
LuAPOSTAL - wszystko na max. • 

Mariusz Banak (Dabrowa Gorniczaf - J pkt. 
Tomas*: Jurg/cfcwfc* (K&nfnf - 3 pkt. 



DELTA V (PC) 



Po zniszczeniu celu naziemnego moze pojawtä sie litera D- Jezeli j^ ztapieez, 
zarobisz dodatkowe pienlad^e. 

Marcin CröJn& (MMecj - 1 pkt 



DIGGERS (PC) 



ALT + Fl - zwolnienie praey robotniköw. 
ALT + F£ - przyspieszenie praey robotniköw. 
ALT + F3 - wylaezenie tia 

Marcin Cröino fM/Moc) 



t pkt 



ETERWAM (PC) 



Na wysple Sholda epotkasz lekarza. Aby rozpoznaJ w Toble przepowladanego 
wybawiaiela» musisz pokazac amerykartska flagQ zabrana z KaiQzyca Wtedy us!yszysz 
caia Historie i zoatäniesz poproszony o odnalezlenie zaglnlonego pilota 
Mariusz Banak (Dabrowa Gömicza} - t pkt 



EXOLOU (PC) 



Na ekranie z High Score wpisz ad aatra (mala litery, spaoja). Nieömiertelnosö. 
Wojciech Picprzyca (Bieisko-Biafaf -1,5 pkt. 



FLASHBACK (PC) 



Haslo PIXEL zabya straznücöw. 

Srcfan {Ostrowfec iwfftokrrysklf - 2 pkt. 



FRONTIER (PC) 



Jeäli znajdziesz w BULLETIN BOARD ogjoezenie, ze ktoe potrzebiye jakiegos 
towaru, a Ty go masz na pokladzie statku, idi do STOCK MARKET. Spraedaj caiy swöj 
towar, nastejmie kup go znowu, sprzedaj jedna tong i wyjdz ze STOCK MARKET i 
ponownle do niego wejdi, Teraz na skladzie Jest 65 tye. ton towaru. Kup jak ratfwiec$j 
i sprzedaj tym goöclom z BULLETIN BOARD - wtedy zapteca podwöjnie. Mozesz to 
robid do znudzenia. 

Jedrzej Gorny fktysfowfce) -2,5 pkt. 
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FÜTÜRE DIMENSION CPC) 



Z& pomoca, spacjl wyrzucasz Superbombe^ ktöra niszczy wszystkle rzeczy na 
akranle. W ci&gu Jednego zycia mozeaz to zastosowaö 3 razy. 

Krzysztof Zawisto (GftWlce, -0,5 pkt. 



GÜLD CORN (FC) 



Jesu masz wyatarczajoco duzo czasu, mozesz przy kazdym zbiorniku z mlodem 
zamieniG si^ w pezczölkQ i nalaä mlöd do wagonöw, odkr^aajac zawor. 
Wojclech Pieprzyca (Blelsko-Blaimf - 0,5 pkt. 
Tomas z Jurgtctewicz {Konin} - 0,5 pkt. 



HOME ALONB (FC) 



Biagnac - szybkc wciekaj FL Gdy akoczysz, poleciaz wyzej 1 dalej. 
J^drzej Gorny {Mystowicej - 1,5 pkt. 



INDIANA JONES 4 f FC) 



Uatawienle dysköw: 

Kamieima mapa w lablrynole - DARKNEBS, WANNING, MOQN t EABT SEA. 

Wejaoie do AUantydy - NOON BUN, WAXING MOON, WEST SEA 

Sola konoowa - RIBING SOTT, FÜLL MOON, WEST SEA 

Marcin Cxotno fMiefecj - t pkt 



INTERACTIVE GIRLS - TERESA (FC) 



Oto spoßöb na szybkia doprowadzenie Teresy do töAka 1 osiaiSaieoie dobrego wyniku 
punktowego: 1. zdejnuj fütro, 2. *Do you like books?", 3. „Fancy an erotic movie", 4. 
w skleple kup wlbrator, love balls i lingerle, 5. w Are you ready for bed?", 6. wez zagar 
ze stolüta 1 nastaw alarm na 9.50, 7. rano podaruj lasce prezenty w naßt$puJacQj 
kolejnoöci: ungerie» love baiis I wlbrator. Teraz Jest Twoja. 

Ratet Brzoska (Zawada Ksfazfcaf - 2 pkt. 



JAGUAR XJSSQ CAMIGA) 



Jesli choeaz ruszyä z pißkiem opon i nieztym przyapieazeniem, to przed startem 
trzymaj Joya w dot I Are, a gdy atarter krzyfcnie: Go! - akieruj joya w göre, z 
wclsnietym Are, Aby uatyszeö muzyozkQ z flimu „Druzyna A*\ naetaw radlo na 065,4. 

Krzysztof Zawisto fGUwice/ - 1,5 pkt. 



JAMMIT (PCI 



Kody dla Slade'a: 2 - MRKYMCY, 3 - HNSFJLD, 4 - DWQTSTN, ö - DMDWYDZ, - 
TRYBRNM, 7 - BRNMCMN, 8 - JflFHKSC, 9 - PHLSRGR. 

Marias* Banak (Dabrowa Görniczaf - f pkt 



JÜNGLE STRIKE (FC» 



Kod MMMMMMMMM daje Ci dostqp do wszystkich pilotöw Mlased La Aotion. 
Mariusz Banak f&aörowa Gömiczaf - 2 pkt. 



K-240 (AMIGA') 



Podozas gry nacisnAj Return i wpiaz: L0AD3AD0SH - 100 000 feredytek dotaqji, 
WTDGET - doatajesz blueprlnty. TCEMAN - zamraza/odmraza aeteroidy. 
Mariusz Banak fDaörowa Gömtcza/ - 2 pkt. 



KA-50 HOKÜM (PC^ 



Klawlszologla: 

Fl - wldok kokpitu. 

F3-F6 - wldoki z kablny pUota. 

- wldok helikoptera z kamery zewi^trzn^J, 

V - wldok ze „sledzacego amlgtowca". 

; - zuüana plerwBzego akranu wlelofunkcyjnego, 

, - zmiana druglego ekranu wlelofuiikcyjnego. 

E l H - wlaczenie i wyiaczenie plerwazego t äruglego silnlka. 

+/- - plynna zmiana clagu, 

1-0 - prooentowa zmiana cla^u. 

C - wyatrzelenie azarf, zaJüöcaJacych raklety naprowadzane radarowo. 

F - wyBtrzelenle azarf, zaktöoajacych raklety naprowadzane na podczerwien, 

Backßpace - zmiana bronl. 

1 - noktowlzor. 
A - autopilot. 

Y - automatyozne wyröwnanle lotu. 
H - autoinatyozny zawls. 

Marcin Czötno fMleiec) - 3 pkt. 



KINGS QF THE BEACH (PC) 



Wyprobuj te kody: LONOCOURT, SIDEOUT, GEKKO. TOPELITE. SÜNDffVIL. 
Naoiskajac Fl rozpoczynaßz kiötniQ z s^dzlfit, ale uwazaj, nie naJezy przeginac. Grozi 
to utrata, punlrtöw. 

Martusz Banak fDabrowa Görnlczaj - f pkt 

Jesli wybraleä opcje TOÜRHAMENT na dwöch graozy i ohoeez bardzo moono 
zaserwcwac\ to post^puj tak: 

1. Naoieny autoftre w joystleku, Gdy zawodnlk bedzie w görae, niecn Twöj kolega 
kierujacy clrugtm graczem zaaerwuje (Joystick w lewo+flre, pözniej ßre). 

2. Pilka odb^e si^ od rak Twojego zawodnika, a komputer nie bedzie mial szans na 
odbicie. Nie przejmuj si^ T te czasami sie to nie uda Gdy dqjdzieaz do wprawy, bedzie 
Ci wychodzilo za kazdym razem. 

Krzysztof Zawlsto fGtiWice/ - f, S pkt. 



KRYPTON EGG f AMIGA) 



Kledy gra zaoznie sie tadowaö, trzymaj wcianlety lewy przyciek myazy i HELP, 
Teraz podczas gry: Esc - poziom do göry, F10 - nleämlertelnoäö. 

Marcin Czöino f Miete* f -1,5 pkt. 



LAMERS (PC) 



Kody: 

1 - IRAQBAGDA Z - AQUAFRESH 

3 - LUFTHANSA 4 - OSLOTAXI 

8 - WAR TIME 6 - BUFER VGA 
7 - LEGO 8 - MAZE 

9 - SCREWED 

Ptotr Sadkowski /Hieice/ 



r pkt 



LIGA POLSKA MANAGER '95 (FC) 



Gdy Jestea w innej dnizynle nlz Legla Warazawa, to podczaa meozu w^Jdz do manu 
zmlan (RMB) 1 wybierz „bez zmlan w . Twöj proporczyk zmieni sie na proporczyk Legi!. 

Wojctech Kullk (Rybnik} - 0,5 pkt. 



LOTDS II CPC) 



Kody: 1. PEA BOÜP, Z. PEACHE8, 3. LIVERPOOL, 4. BAGLEY t B. EBOW. 
6. TWILIGHT» 7. THE KIDB. 
Wpisanie TURPENTINS - stop time, 

Mariusz Banak fOaorowa Görnfcza/ - f pkt 



MICRO MACHINES (FC) 



Fl 1 FS - przeskaki^e aiQ pozlomy. 

JetfrzeJ Görny (Mystowlce, 



T,5 pkt. 



MIDWINTER II (PC) 



W grze dostQpne sa. nast^pujace rodzaje tajnej bronl: 

MAGIC BOLLETS - „inteligentne" pociski, same azukaja oelöw onujajao przeszkody, 

JUDAS SEQUENCE - demaskuje zdrajcöw na danej wyapie. 

ST BERNARD - spowoduje azybkle doprowadzenie do znajdujapej si^ naJbUzeJ osoby, 
ktöra wozeaniej oferowaia Ci pomoc. 

BLODHODND - zaprowadzi Gie do nastepnego oelu. 

BEGGING BOWL - zaprowadzi C1q do osoby, ktöra. musisz zwerbowad w danej mißjl. 

VISITING CARD - przepustka z wlQzienla. 

MATAHARI CAPSULE - podjej wpiywem kazdy Ci pomoze. 

BLACK WIDOW - „czarna wdowa**, malutkl poclsk, ktöry odßzuka i uömieroi 
dowoluet osobg, ktärej zablcie Jeat Twoim oelem. 

Sebastian Ukleja fDabrowa Gdrnicza} -2,5 pkt. 



M0N0POLY fPC) 



Jeöll chcesz mleö duzo gotöwki, nie muaisz pobler-aö kredytu. Wybierz £rq na kllkii 
graczy, a pözniej otwörz loh oitna Przykiadowo, jestes graczem o nazwle TOLKENO 1 
cncesz wzlad gotöwkQ od gracza T0LKEN1. Otwleraaz wIqc okna t^ych dwöoh graczy, 
naciakasz LFM na stanle kaay T0LKEN1, trzymajac przycisk myazy „kladzlesz" 
proetokat na licznücu swojej kasy 1 wyblerasz, lle ma CI daö (maksymalnie 9999 
zlelonyaü). W ten spoaöb mozna aiq azybko i bez wyailku wzbogaclö, a innyoh 
doprowadzlö do rulny, 

Krzysztof Zawtsto [Gftwtcej - 3 pkt. 



OPERATION WOLF (PC) 



Bedac przy tablicy rekordöw nacianjj F10 i zmlen napia HIGH 80RCES na FIRM 
HELP. Teraz: F8 - eklpper leveli, F7 - mAkflimiiin energli, F9 - nietykalnoäd. 
Mariusz Banak fDabrowa GörnlczaJ - 2 pkt, 
Tomas* Jurgtetewlc* f Kort In/ - 2 pkt. 
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FENTHOUSE PUZZLES (PV) 



Naolsny Alt+M w okienku PTC8 - 6 nowych dzlewczyn. 

Tadeusx Borowlec {Warsxawaj - 1 pkt 
Rafat Brxoska (Zawada Kstq/eca/ - 1 pkt 



PÜSHOVER (TCP 



ppiß klocköw: 

STANDART - upada po popchnleciu. 
SPLITTER - po dotknieciu rozpada etg na poiöwkL 
STOPPER - nie mozna go przewrocic. 
EXPLODER - wybucha po dotknieem 

TUMBLER - po dotknieciu toezy sie tak dhigo, slä traft na lnny. 
ASCENDER - popchnlety - leci w göre, az trau na platformq, potem spada. 
TRIGGER - upada jako ostatnJ na konon poziomu. 
VANISH - po dotknieciu przewraca aig, a potem znika. 
BRIDOER - buduje most. 

DELAY - klocek, ktöry w niego uderza, odb^a sie 1 toozy w przeciwnym kierunku. 

Rata* Brxoska fZatvada Kstaiecaf - t,5 pkt r 

Martvsx Banak (Dabrowa Görntexa) - /, 5 pkt 



QÜARANTINE (PC) 



W misjl, w ktorej musisz wrzucitf do wody rybke, wajdi na most i nacisiüj E, Gdy 
masz rozwaliö FLYBOYA - kup srutöwkQ, W oatatniej mieji* gdy musisz rozwaliö 
toalety - nie przBjeidäaj ich, tylko strzelaj (szkoda ozaau) Gdy chcesz osiaijnad du±a. 
predkosö I z nüdm sie nie zderzyc, jedi czesctowo poboczem (baterie nie wyczerpia, 
siq). öwazaj na male samochody - wypuszczaja. miny. Nie przejezdäaj kolo muru, bo 
karablny i rakiety skutecznle odbiora, Ci energiQ. W piatym poziomie wigkszosc 
pojazdöw strzela da Cieble bez powodu - zsiatw je, nun one to zrobia^. 
Wojciech Pfeprxyca (BMske-Btaiaf - f pkt 



ROBINSON'S REQUIEM fFC) 



W apteczce, odkrytej wsrod pozostaiosci po Twoim rozbitym statku, mozna znalezö 
(w kolejnoeci alfabetyoznej): 



ANTEBIOTIC (antybiotyk) - na atany zapalne. 

ANTISPASMODIC Cäroctek antyepazmatyczny) - likwiduje akurcze mleeni. 
ASPIRIN (aflplryDa) - przeciw g^ypie, przeziebieTüom i stanom goraczkowym. 
BANDAGE Cbandaze) - na ßkaleczerüa 1 zaszyte rany, 

BOTTLE OF AUAESTHETIC Cbutelka ze srodklem znieczulajacym) - na liczne i 
doleghwe böle, 

6, BOTTLE OF ANTI6EFTIC (outelka ze arodkiem odkazajacym) - uzywac przed 
zaszyoiem lub zabandaiowaniem rany. 

7. BOTTLE OF ANTI-VENOM SERUM (outelka z serum przeciw jadowi) - na 
uk^ezenla i ugryzienia. 

B, BOTTLE OF MORPHINE (outelka z morfina_> - narkotyk, przeciwbölowy t 
uspokajajacy. 

9. CYANIDE CAPSÜLE (lcapsulka cyjanku) - süna tnicizna. 

10. DISDTFECTING PELLET (plguiki dezynfekujace) - örodek odkazajacy w tabletce. 

11. NEEDLE AND THREAD (srodkl do szycia) - mala clururgia do duzych ran. 

12. PLABMA POUCH (worek z osoczem) - uzywaä przy duzych krwotokach. 
SEDATIVE (srodek uspokajajacy) - na dreszcze. 
8UCTI0N PUMP - pompa seaca. 
SYRINQE (atrzykawka) - do robienla zastrzyköw. 
SYRINGE OF ATROPINE (ßtrzykawka z atroptnaj - srodek przeoiwskurczowy t 

praeolwbölöwy przy skurczach zoiadka i astmie. 

17. TOURNIQUET (opaaka uciakowa) - uzywac przy krwotokacn konczyn. 

18. QÜIW1NE (chlnina) - ömdek przeclwmaJaiyczny 1 przeciwgoraczkowy. 

19. VITAMIN (wltamlny) - nlezo^dne substancje organiczne, ktöre trzeba czasaml 
uzupelnlaä. 

20. SPLINT Qongleta) - usztywnlenle na ziamane konozyny. Mozna je wykonac z 
bandaza (BANDAGE) i patyköw (BRAUCHES), ktöre nalezy wyclaö z odpowiednloh 
drzew, 

Mari usx Banak f Dabrowa Görnicxa} - 2 pkt. 
Wojciech Pfeprxyca (Btetsko-Biata) - 2 pkt. 



13. 
14. 
15, 
16. 



RUBICON (ATARI ST^ 



Wcisniecie pauzy, a nastqpnle * - daje meßmiertelnosö. 

Mactej Stmfmsch fWadowtcej - f,5 pkt. 



SABOTEUR NIUJA (V^ 



02 - JONIN 
04 - KU JU KIRIN 
06 - OENIN 
08 - DIU MAK 



03 - KIME 

08 - SAIMONJTTSU 
07 - MILÜKATA 

09 - SAT0R1 

Piotr Sadkowskt fkfefcef - t,S pkt. 



5AL0M0N T S KEY (ATARI ST^ 



Po komunlk&oie PRESS ANY KEY TO LOAD wotsrüj HELP. 

Radostaw Rucitiski fSzcxytnof - t y S pkt. 



SCHIZOPHREMIA fAMIGA^) 



1. WX1B, 2. BTLN T 3, RGHY, 4. OWDA, B. SNWU, 6. RVEP, 7, AFTÜ, 6- FWWD 
Maciej Stetmach (Wadowtcej - f r 5 pkt. 



Kody: 



SECRRT AGENT 1-5 CPC) 



Podczas gry uiyj klawiszy. 

F-J-X - niesmlörtelnosö. 

O-N-B-D - przecliodzenie miedzy etapamt gry. 

U-V-K - nleakonczonosä amunlcji. 

I-G-Z - dodatkowe bomby i floppy. 

Mari usx „Matte" Kenig (Bleisko-Btala) 



f,5 pkt. 



SECRET OF MONKEY ISLAND II CPC) 



Na pytanle: „He to jest?" - w klubie gt*aczy odpowiedz, lle bylo paloöw pokazanycti 
na poczatku. Kilka klawiszy: 

Alt + W - koniec gry z maksymaUia. Uozba. punktow. Nie ma jednak caiego 
zakonczerüa. 

Ctrl + Z, Ctrl + C - Quit 

Ctr»! + I - otwlera, zamyka drawl, zmienia poioäenle diwignl OdpowiednJ przedmiot 
trzeba najpierw wakazac kursorem. 

Ctrl + N, Ctrl + M - sterowanle mysz/Joy stick. 

Ctrl + J - kaiibraeja joysticka, 

Sebastian Ukteja (Dabrowa Gömicxaf - 1,5 pkt. 



SENSIBLE WORLD OF SOCCER f AMIGA^) 



Podczas opeji CAREER przytrzymanie klawisza W spowoduje, Äe kazdy mecz 
b^d^iesz wygrywai rezultatem 2:1, obojetnie z jakim skladem (nawet najslabazym), 
jaka^ druiyna. (nawet nasilniejsza.)» bez kontuzji 1 zöttych Ctakie czerwonych) kartek. 
Natomiast Jefili przytrzymaaz klawiaz L - b^dzieez remisowaö meeze, Lecz nie probuj 
naciskaä jednoczeanie tycti klawiszy, bo przegrasz wjniildem 2:11 

Krxysxtof Zawisto (GÜWicef - 3 pkt. 



SENSIBLE WORLD OF SOCCER CFC) 



W opeji CAREER wybierz Estonie i zeapöl TEVALITE T ALLIN. Bedziesz wygi^wai 
meeze i zarabial kupe kasy. 

Marcin Czötno fMfetecj - 3 pkt. 



SHAO FU (PCn 



Ciosy: 
AÜROCH 
Boomerang 
Ball and Pain 
BEAST 
ßpitflre" 
Thermal Blast 
COLONEL 
Heavy Metal 
Blonic Burst 
DIESEL 

Dockslaid Dagger 
Create Crusader 
LEOTSU 

BO K~^i 

Blast Kai 
MEPH1S 
Buming Touch 
Lighting Jaws 



L, L, Flre 
P, D, L, Fire 

L, P, Flre 
L, D, Fire 

D, P t L, Fire 
L, P, Fire 

L, L, Fire 

L, D, L, P, Fire 

P, L, Fire 
L, P. Fire 



NEZU 

Time Rault 

Eno Blast 

RAJAH 

Thunder Clap 

Sword Shockwave 

SETT 

Mummy Wrap 

Cosmlc Miseile 

SHAQ 

Shaq-uriken 

Inferno Kick 

VOODOO 

Eagle Claw 

Earthquake 



P, D t Fire 
D T L t P f Fire 

L, D T L, Fire 
L, P, P, Flre 

L, P, D, Fire 
D, L T Fire 

P, L, P t Fire 
D T F, Fire 

L t L, P, Fire 
F, L, D, Fire 



L t D, Fire 
L, P, Fire 
PaweJ tysfk {Jözeföwf, 2 pkt. 



SILK WORM (AMlOtATi 



Jadac Jeepem mozesz zmlenl&d kierunek dzisika, naciskajac flre+gora (powröt do 
normalnego kierunlru dzialka - flre+döl). Helikopter, ktöry pojawia sIq czasami pod 
koniec planszy. mozesz zniazczyc bez straty zycia, jeäli ustawisz samochöd po prawej 
stronie ekranu i zmlenlsz kierunek dzialka, 

Krxysxtof Zawtsto (Gfiwfce/ - / pkt 
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SIMANT (FC> 



Wpiaz hasla: RAND, FUND, JEFF, Rond, Joke, Hole, ERAD, OOps, Will - ciekawe 
efekty. 

Szafuri (Ostrowiec fwtftokrzyskif - f pkt 
Tadevsz ßarowiec (Warszawaf - 1 pkt 



simcity 8QQ0 (fo 



Wpisz maiymi üterami P0RNTIPSG1JZZARDA - daje 200 tys. DSD. 
Sebastian Ukfcja (Dabrowa Gdmtczaf - 2 pkt. 



SIMEARTH ( FC) 



Jesll chceaz szybko wyröwnad teren, napisz SMQOTH. 

Marcin Czöina (Mtetmcj - 1,5 pkt. 



BIMFARM (FC^ 



NajbardzieJ optacalna jest plantaeja truskawek. Nigdy nie straoisz. 

Marcin Czötno fMMee/ - 1 pkt. 



SIMPSONS f ATARI ST^> 



1) W miejsou, gdzle rodzlnka patrzy w telewizor, napisz COWABUNGA - niesmlertel- 
noao\ 
3) W ozaaio gry napisz BAT MY SHORTS, a przeskoczysz poziom. 
Marie] Stalmach fWadowicef - 2 pkt. 
Radosiaw Ruciriski fSzczytnof - 2 pkt. 



SPACE COMMANDER CPCn 



Napisz w trakcie ffpy ABC123QXY - niesmiertelnosö, TAB + D - demo 
tukasz Wfdrocha fSfamianowlcc fiaskiaf -1,5 pkt. 



SPELLCASTINQ 101 (FC^) 



Lißta postacl, ktöre musisz wywolac na wyspie umareych, kolejno: 

Woda; Blalae, Aahby, Charlie, Bereue, Charlotte. 

Las: Lief, Robln, Emeat, Woodrow, Wolfgang, Dawn, OaiL 

Potok: Barb, Rod, Brook, Bridgit, Clifford. Sanford. 

Przed domem: Belle, Mikey, Jaok, Jim, Carmen, Matt, Peg, Dolly, 

Pokoj duzy: (otwörz sejf) Bück, Benny, Julee, Wlliam, Wilhelm, Wilton, Wilma, 
Wilbur, Wille» Pierre, Will, Adlal, Kitty, Adam, TY T Nioholae. 

Pokoj z literkaml E; Lucy, Goldle, Archle, Hardy, Lacey, Gabby, Connie, Betay, 
Düster, Daiey. 

Studio muzyczne: Mike, Humprey, Winnie, Blair, Melody, Carol, Cy, NoeL 

Poköj Brytyfozyköw: Gaylord, Bobby, Billy, Lulu, Lucüle, Lanrte. 

Kuchnia: Waldo, Pat, Fatty, Frank, Ricky, Sherry, Btew. 

ötrych: Bunny, Tom, Knute, Kermit, Teddy, Bo, Bill. 

Jak dobrze Cl pöjdzie, otrzymasz Wielki Khicz. 

Pawct tysik {Jözeföwf - J pkt. 



STARQUAKE (ATARI ST) 



Kody teleportacyjne: ADKEA, KWANG, CWORE, BORNO, HICHA, S0CH1, HINDI, 
ROKEA, KALED, TSION, LUANQ, TABET, SOLUN, DAVRO, FLEED, CHLHQ. 
Mmclaj Stetmach (Wadowtce} -1,5 pkt. 



STELLAR 7 (FC) 



Na poczatku zeatrzel obellski z fcöttej broni. W jednym z nich Jest niebieaka, 
pulsujqca gwiazdka. Dzlqkl nlej teleportujesz sie. na Deneb. Tarn zrob tak samo. 
Przenleslesz sie na ostatnl poziom Arktur. 

Pawet tysik fJöteföwj -0,5 pkt. 



STQNE AGB TPC^ 



Podozas wyswietlanla opcji wpiez 4 razy DRAGONBRIDE. NaatQpnle zatrsymaj grf 1 
wclsn^] 4 - nlesmlerteinosö. 

JfdraeJ Görny fMystowice) -1,5 pkt. 



STRIDER KATARI ST> 



Zatrzymaj gre 1 wcisn^j HELP, lewy SHIFT 1 1. Klawisze 1-B umozliwlajs, wybör 
pozlomu. 

Radosiaw Rucihskt fSzczytnof - f,5 pkt. 



STRIDER 3 (ATARI ST) 



Wpiss: SWIFT. Teraz klawisze; SPACE - zmlana w robota, T - szybkosö, S - bomby, 
a B 1 D - energla. 

Rad&staw Rucihskt (Szciytno) -1,5 pkt. 



3TRIKE COMMANDER fFC^) 



JeÄeU chcöBz przeakoczyö mlsje wejdl do OPTIONS przez ALT- 0, wyblerz opcje 
GAMEPLAY, w nastepnym menu wybierz EXIT GAME. Jezell teraz dostanleaz opcje; 
RESTART, ABORT, CONTZNITE 1 EXIT to wybiei*z CONTINUE i komputer zataduje Cl 
nastenna rnlsj^, 

treneusx Gli fWrociawß - 2 pkt. 

STRIKER fFC) 

WciAxüecie klawlszy Alt+Fl+Insert zati^zymuje zawodnlköw z przeciwnej druzyny 
na ok- 18 sekund, 

Tadausz ßorowfec {Warszmwa} - t pkt 

Rafai Brzoska fZavrada KstfZfcaf - f pkt 

Jfdrxej Görny fMystowicef - t pkt 

Tomasz Jurgieiewtcz (Konlnj - f pkt 

&&y TwöJ zawodnlk dostanle czerwona^ kartke, zrob zmiane. zawodnlköw - klawlsz 
F3. Nastepnie nacian^J PLAY, a bqdziesz grao jelenastoma zawodnlkaml, gdy strzellsz 
bramke. 

Hrzyszt&f Zmwlsto (Gilwica) - f pkt 

Kledy wlesz, ze przegrasz, naeleny Eso, a masz szane^ zaczac mecz od nowa Gdy 
komputer strzela, to mozesz podkr^cad jego strzsiy, NIE atoeowac przy wlaenej 
bramce - mozna zmyüö bramkarza. 

Klawisze: 

Fl - powtörka Cw czaaie powtdrki FS/F6 przewyaja^ a F2 zatrzymuje), 

F2 - tablica z wynüdem, 

F3 - zmlana (zostanie wykonana dopiero, gdy pilka wyjdzle poza boisko), 

F4 - pauza, 

F8 - podniesienie widoku, 

F6 - obnlzenie widoku, 

Wojciach Kuiik (Ryönikf - f,5 pkt. 



STRIP POKER 5 (PC) 



Ody nie masz äadnej pary lub masz tylko Jedn^ - nie klikaj na DROP. PoklikaJ sobie 
na BET i RAISE na naJwyzBzych etawkach (najlepiej lö-2B). Kobleta wpadnle w 
pof^ooh, nie bedzie chciala graö 1 od razu rzucl karty. 

Krzysztof Zawisto (GUwicef - f pkt 



STRIP POKER FQR WINDOWS (FC) 



W tej gleroe komputer uwlelbla blefowaä, mozna to poznad po tym* 4e na pocz^tku 
obstawia siabo i nie wymienla kart, a juz za drugtm razem obetawla na m&i- Jesll 
wtedy masz przynajmnlej jedJia^ mocn% par^, to tez obstawlaj na max. Komputer 
bedsle dalej podb\jaö stawkQ jakles 2 lub 3 razy. Istnieje szansa 60%, ze btefuje, a 
wtedy masz laske do polowy rozebrana^. 

Rafai Brzoska (Zawada Kstazfcaf - 2 pkt. 



STRONGHOLD fFC) 



Jezeli uruchomlflz STRONGHOLD przez STRONG DEBUG, to bedzlesz mög* uzywac 
pewnych oheatöw, ktöre z pewnoöcla, nie zaszkodza^ Tak wl^o; 
ALT-B - zmienia rodzaj nleprzyjacielsklego budynku o 1, 
ALT F - zmienia rodzaj nieprzyjacielskiBgo budynku o 10, 
ALT-C - zmienia postaö widnlejaca, na ekranie, 
ALT-K - nlßzczy wszyfltkle nleprzyjacielskle forteoe, 
ALT-P - postac awanauje o jeden poziom, 
ALTX - podnosi poziom postaci, 

ALT-Z - nlazozy od razu wszystkie nleprzyjacielskie jednostki. 

treneusz Gif fWrociawf - 2 pkt* 



TEENAGE MUTANT HERO TÜRTLES (PC) 



Jesll masz doöö obyanla ale o rözne przedmioty przytrzymaj klawisze A, S ( D, F» G 1 
mozesz przechodziö przez wszystko. 

Krzysztof Odrakiawtez (Waibrzychl - f, 5 pkt. 



TERMINAL VELOCITY fFC 



We wszystklch grach tego typn ukryte sa, przerözne cheaty, tu tez, 
TRIGODS - nlezniszczalnoöö, TRICHLD - 100% oslon, TRINEXT - naata/pny etap, 
TRIHOVR - aktywuje HOVER-PAD, MAN1ACS - wlacza dopalacze, TRIBÜRN - szybciej 
niz dopalacze, 3DREALM - troszk^ dyml, TRIFIRjc - rozne ekatra (za x od do 9): 
- nieznlszozalnoeö, od 1 do 7 - rözne typy br^nl, 8 - dopalacze, 9 - tymczasowa 
nlewldzlalnoäö. 

Iranausz Gfi fWroctaw}, 3 pkt. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonaktadowy miesi^cznik po- 
Swi^cony technice mikrokomputero 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adrcsowany jest do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
göuiosa; Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadaja.ce komputera, a zaintc- 
resowane ta. technika, znajda. w mie- 
siec/nikuwieicciekawychmateriatöw. 
HINTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
lorskim. Na szczegolna. uwage za- 
sluguja. trzy njbryki pisma: 

* R APORT - w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-fci, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dajqcy czytelnikowi wszech* 
stronnq wiedze o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM -nieodtficz- 
na, cze£cia.pisma 53 testy sprzetu 
t oprogr amowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYL1UM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mte pytari czytelnikow i zwie- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kiikanasae py- 
tari wjednym numerze). 

* Cena kioskowa; 3 z\ 
(30.000 zf) 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 17,50 zl 
(175.000 zl), 

za 12 numeröw - 34 zl 
(340.000 zl), 

* Wysylka »ocztq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwulygo- 
dnik (26 wydah rocznie) przezna- 

czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nari kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwie^zfe notki o 
wydarzeniach, ktöre rniafy miej- 
sce, oraz takich. ktöre dopiero 
nastqpift 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw \ sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta- 
wien, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd. slowem informacje, 
ktöre nawetjesli nie sqwdanym 
momencie potrzebne. to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuezkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszeie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeri - Kupie, Spqxdam, Zamie- 
ni?, Dam prac$, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie od 1989 
roku, 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw - 55 zl 
(550.000 zl), 

za 13 numeröw- 29 zl 
(290.000x1). 

* Wysylka poezta gratis! 



Mafgayn AMIGA to ilustrowany 

miesi^cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga - zaröwno dla tych poczartu- 
ja^cych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujaeych sie. opro» 
gramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Czeic artykutöw jest thimacze- 
niem z najpopulamiejszego na rynku 
niemieckim miesieeznika „AMIGA 
Magazin". 

Wsröd starych rubryk czytelnicy znaj- 
da. m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskic- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajda. Pan- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesieeznika. 

* Cena kioskowa; 3 zl 
(30.000 zt). 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw 16,20 zt 
(162.000 zl), 

za 12 numeröw -30 zt 
(300000 z!). 

* Wysylka poezta gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesieezmk poswieeonygrom kom> 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw» recenzji, 
nowosci, zapowiedzi na bieza.ee nu* 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst^pujq ru- 
bryki: 

* Cover story. czyli przekrojowy 

tekst, przedstawiajqcy wybrany 
temat. 

* T&T to klasyczne „tipsÄ 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswieconejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw**: galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce rt ) i publicystyki zwia,- 
zanej z tematyka, komputerowq. 

Te wszystkie frapuja,ce informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,60 zl 
(26.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
14,40 zl (144,000 zl) 
za 6 numeröw, 

28 zl (280.000 zt) 
za 12 numeröw, 

* Wysylka poezta, gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Siepinska 22/30 

Hl. 410031 v. 128J5MT5I21 
lax 410374 (10.00-16.001 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na tak^ liczbe numeröw, jaka zostaia przez Partstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumeraty mozna takze optaciC w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjaöntä telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bt?dnego wypelnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 

dwumiesi^cznik (6 wydari rocznic) przeznaczony 
dla osöbzainteresowanych komputerowym wspo 
maganicm projektowania (CAD, czyli Computer 
Aidcd Design). W piÄmic przedstawione sa, rözne 
systemy CAD * m. in, AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Rözne takze obszary zastosowan leza. 
w kr^gu zainleresowania pisma: architekiura, bu- 
downictwo.geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wielejest informacji praktycznych, nadajqcych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro 
gramy w LISP-te). 

* CADCAMFORUM jest pismcm fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jesi nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujqcych si$ CAD-em, 

ale takze do wszystkich tych, ktörzy chc^ (chofr 
by wst^pnie) poznac temat, dowicdzie^ $i$, 
jakie w interesufacych ich dziedzinach istniej^ 
mozliwosei stosowania tcchniki komputero 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juzarchaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cenadetalicznaf CADCAMFORUM dost$p- 
ny jest w ksi^garniach lechnicznych): 

3 zt (30.000 zt). 

* W prenumeracic taniej: 

15 A (150.000 i\\ za 6 numeröw. 



Netfonimjestspecjaltstycznymdwumiesi^cznikiem 
zajmujacym si$ tematyka, szeroko poj^tych sied 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, do sieci o zasi^gu 
äwiatowym WAN. 

*Czasopismoprezentuje rözne ich aspekty.m.in. 
bezpieczehstwo i ochron? danych, sieciowe bazy 
danych, protokoty sieciowe, przyktady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN, Na tamach 
Netforum prezentowanes^ takze obszemeprze- 
glqdy sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach ( m.in. okablo wanie, bridge, 
routery). 

• Cena kioskowa: 3 zl (30,000 zt)* 



* W prenumeracic taniej: 

15 zl za 6 numeröw (150.000 El). 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni* 
kiem zajmujacym sie: problemalyka, systemöw wie- 
lodost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaezone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 

ad minist ratoröw inslalacji komputerowych, dla 
firm wdrazaj^cych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W statych dzialach UNIXforum publikowane 
sq niezalezne testy sprz?tu i oprogramowania. 
przedstawione sa, zintegrowane rozwiazania in* 
formatyczne dotycz^ce np. automatyzaeji prac 
biurowych, apltkacji przemystowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracic taniej: 

15 zt (150.000 zt) za 6 numeröw , 



£) LUPUS 



WYDAWWCTWÜ7 PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warsza*a, ul. St?pihska 22/30 
101 410031 w. 128,154, 415121 
lax 410374 (10.0016.001 



2 A S A D Y PHEHUHERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na tak^ liczbQ numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prermmeraty. 

3. Prenumerata mozna takze optaeifi w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwoäci mozna wyjaSnii* telefonicznie (0-22) 410031 w, 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedziainoSci za problemy wynikajqce z bt^dnego wypelnienia 
kuponu. 



Pokwitowanie dla Wplacajqcego 

z\ 
stownie 

Wptacaj^cy 
adres 




odeinek dla posiadaeza r-ku 

zt 
stownie 

Wptacaj^cy 
adres 




Odeinek dla Banku 

zt 

stownie 

Wptacaj^cy 
adres 






narachunek: LUPUS Sp. z 0. 0. 

00-739 Warszawa, ul St^pihska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial Warszawa 






narachunek: LUPUS 3p, z o. o. 

00-739 Warszawa. üL Stepiriska 22 30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziah'Warszawa 






narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Sl^pirtska 22^30 

1599-318121-136 

PKO IXOddzia(/Warszawa 






datowmk podpisprzyjm. optatazt 




datownik podpts przyjm. oplata z* 




datownik podpis przyi m . 


optetaz* 



{£ ' 



THAURCTS (FC) 



Kody (wazne, czy litery aa. male, czy duz-ei): 1. bezzebny krokodyl, 3. Arrafcis, 9, 
walk away, 7, wyazedlem do sklepul, 9. highlander, n, Litwol Qjczyzno moja, 13 + a 
moze byd tak..., IS. krokodyl zeony, 17. Ja tu tylkc aprza_tam t 19. November Rain, 21 
Leonardo da Vinci, 33. interfeja röwnolegiy, £6. Guns & Roses, 27. datalifepluse, £9. 
rtyv46h8kv3acd23hj8p, 31. homo determinatus, 33. czyzbys sie. zmeczyt?, 30. na 
poczaüru byl ibm, 37. jajuz nie möge!!!, 39. homo sapie-czyz nie?, 41. krysztaiowa 
kula, 43. kryaztaiowa kula 3, 46. Indigo 2, 47. Apple, 49. prawie, prawie T 51, Jeszcze 
graaz?, 53. Colanil, 58, No problem!, B7. Muad'Dib, 09. It's easyl, 61, To samo razy 4, 
03. F-18 Strike Eagle, 65. Vincent van Gogh, 67. 1974,03.01 part two, 69. dfl- 
ghert346rwie35e324. 

Rafa4 Brzoska fZawada Hslazecaj - 2 pkt. 



THEME PARK (FC) 



Jako imle wpisz DEMO - da Ci to rozbudowany park, käse itd. 
Krzysztof Ksiazkiewfcz {Dabrowa Gör nie za / - 



2 pkt. 



THIS MB ANS FE ACE! (FC) 



Po wplaaniu sie jako Gandhi otrzymujesz dodatkowe Jednostki produkcyjne i 
wzraata TwöJ Status dyplomatyozny. Gdy wpiszesz sis jako Custer, wszyscy rywale 
wypowiadaja. Gl wojne (najczeäciej). 

Robert Skotlmowskl (Gryflcef - 2 pkt. 



THUNDBRBIRDS (AMIQA) 



Kody: RECOVERY, ALGYSItJS, ANDERSON. Dzialaja, röwniei na Atari ST. 
Made/ Stetmach fWadowlcef - t,S pkt. 



TIE FIGHTER (FC) 



KODY: 4) ARDENT, 6) AUDACITY, 6) COLOSSUS, 7) COVERAGEOÜS, ö) DEVASTA- 
TION, 9) EMPEROR, 10) EMPEROR'S WILL, 11) FORMIDABLE, IS) FURIOUS, 13) 
GLORY, 14) HARPAGO, 16) HARDAX, 16) ILLUSTHIOUS, 17) IMPERATOR, 18) 
INDQRUTABLE, 19) IMPLACABLE, 30) INFLEXIBLE, 21) LIGHTNING, 22) MAGNIFI- 
CIEKT, 23) MAJESTIC, 24) MONARCH, 28) MONITOR, 26) FROTECTOR, 27) RENOWN, 
28) RESOLUTION, 30) TRIUPH. 

MacteJ Stetmach fWad&wIce/ - 2 pkt. 
Pawel tyslk /Jözeföw/ - 2 pkt. 



TINY 3KWEEK8 (PC) 



F12 - skiper leveü 

Martusz Banak f Dabrowa Görnlcza) - t pkt 



TITUS THE FOX (PC^ 



Druchom gre z parametrem: TRN - nieskonezone zycia, COD - liata kodöw. 
Szefurt (Ostrowtec iwletokrrysktf - f pkt 



TOM AND JERRY (FC) 



Wejdz do noiy. Po sohodach w göre; 1 w prawo - wyjedzlesz wrotka, (najlepszy 
spostib na zdobycis punktöw j. 

Tomas* Jurgtetewlcx (Honini - / pkt 

Gtiy bqdzieez w myeiej norze, stah przed pulapka^ z ponüdorem i poczekaj, az katek 
wrzuci laskq dynamitu. Teraz Ty rzuö w nlego pomidorem, a otrzymaaz mnöstwo 
punktöw, 

Rafat Brzoska (Zawada Ksiazeca) - I pkt 



TRANSFORT TYCOON (PC) 



Najleps2e poJaczenia: kopalnla CCOAXA MIKE) z elektrownia. (POWER STATION), 
kopalnie mdy zelaza (IRON ORB MINE) z huta^ huta z fabryka, (FACTORY), las 
(FOREST) z tartakiem (3AWMILL), azyby naftowa (OIL WELLS) z rafineri^. RaflnerlQ, 
tartak i fabrykg, po wykonaniu powyzazyoh pofapzen, najlspiej zwiazaö z mlastem, 
fctore akceptuje towary, 

Po rozpoczQoiu gry odszukaj nieprzerwany pas ladu, wzdhiz lub w poprzek plana zy, 
tak aby moäna bylo zbudowad tunel zaezynajaey sl^ z Jedn^j, a konczaoy z drugiej 
ati^ony planazy (tunal nalezy budowaö röwno z poziomem wody). Czynnoöc te trzeba 
wykonywad do ekutku, nie zwracajac uwagi na informat^e, ie koazt wykonania tunelu 
przekroczy budzet. Efektem bedzie znaczny wzrost kasy do ok. 4 mld DSD. Jezeli nie 
wyjdzie na JedneJ planazy. powtorz na inn^J. Gdy Twaje tory przecinaj^ si^ z torami 
przeciwnlka, mozeaz je po prostu usunad. UwagaMI Nie dziaia za kazdyni razeml 
Wojciech Pieprzyca (Bietsko-Bfata} - 3 pkt. 
Wo/ciectt Kultk fRyönfkj - 3 pkt. 



TÜRRICAU (ATARI 8T) 



Do tabell HIGH SCORE wpisz sie. Jako ANTIDOTE - 99 zyö. 

MacteJ Stetmach (Wadowtcej - f,5 pkt. 



UFO - ENEMY UNKNOWN (FC) 



W grze znalazlem kllka burakbw: 1. czaßem nlektörych kosmitäw trzeba zabiä dwa 
razy (po pierwszym razle, mlmo zs ich nie widac\ nadal mlga czemony kwadraclk), 
2. jaöli UFO znajduje ale tuz obok Avengera, to mozesz spröbowaä wejäö do pqjazdu 
kosmitöw przez jedna, z jego öclan. 

Kllka rad: teren patroluj czteroosobowyTni ^upkaml, ustawtajac je zawsze tak, 
zebyö widziai wszystko wokoto. Uniknieaz w ten aposöb smlesznyoh sytuaqjt, kiedy 
wrög stol tuz za plecaml Twojego Zolnierza, a Ty o tym nie wiesz. Nie przesadzaj tez 
z uzbrojeniem - bedzieaz ai? wolnlej poruszai. Nie wysylaj zbyt wielu Jednoetek na 
pole bitwy - nlech eo aajmniej dwöcsh zotoierzy sledzi w Avengerze (ktoä w konou 
muai odprowadziö pojazd do bazy po przegranej walce). Niezawodn^ taktyka. na 
zdobyoie wraku UFO (szczegölnie Battleahipa) jest metoda w na wabia". Wysylasz 
dwöoh zotnierzy (najlepiej w Flylng Suitach) i ustawiasz Ich na otwartym polu, 
Reszta sied2i w Avengarze albo ukrywa sie w domach. OdczekaJ teraz kllka tur. 
Powinni pojawid sie plerwsl Oboy, ktörzy zaatakuj^ Twolch pieenurow. S^ to zwykli 
zohiierze, wIqc nie baw si^ w oghiszanie anl paionizowanie. Rozwalaez ich z ukryola, 
a wablkl ustawlaaz z powrotem na dawnych pozycjacb. I tak w köiko. . Sukces 
gwarantowany. 

Tadeusz Borowfec jWarszawaf - 3 pkt. 



ULTIMA VII (TCn 



Ustawleiüe Virtual Stonea: Czamy - zamök Lorda Britisha, Bialy - Brytania, &6fty 
Shrine of Compaasion, Zielony - Snrine of Justice, Niebieaki - Shrtne of Honeaty» 
Pomaranczowy - Shrine of Sacrlfice, Fioletowy - 9nrine of Honor, Czerwony - 
Shrine of Valor. 

Dzialanie poazczegölnych napojöw: Czamy - niewldzialnoflö, Niebieaki - uapienie, 
Pomaranczowy - obudzenle, Purpurowy - ochrona, Biaiy - äwlatto, Ä61ty - uzdrowie- 
nie, Zielony - otruete, Czerwony - wyleczenle. 

Sebastian Ukieja (Oabrowa Görnlcza / - 2 pkt. 



ÜNIVERSE (AMIGA) 



Sekwencja 87764 uruchamia samochöd stojaey na parkingu. 
MmcieJ Stetmach fWadowfcej - 2 pkt. 



UNIVRRSK^PÜ. 



Drzwl w pokoju Sylflny oraz te, ktöre Ci pö^nlaj pokaie, mozesz otworzyc !omem. 
Rata* Brzoska (Zawada Hs/azeca/ - 0, 5 pkt. 



VETERAN (ATARI ST) 



Nacisnti HELP - ekipper leveli. 

Radostaw Ructnski fSzczytnof 



t,S pkt. 



WARRIQRS (PC) 



W gtöwnym menu wpisz CHEAT 1 wejdz do nowej opeji BECRJBT WAY. 

Teraz mo±eez wpisac kody i uaktjrwniö je przez uatawlerüe na ON. 

CIRCUS - doi«vcza arenQ do innyoh aaenariuazy. 

REPLAY - mozliwoäö graiüa w 3D. 

TYSON - wytaezenie oioeöw Bpeqjalnyöli. 

W00 - wytaezenie utraty energll 

SNOWWHITE - zmniejezenlö poataci. 

NOGAIN - wyiaczenie moäliwoöoi podnoszenla bronl 

FINALFIVE - 5 rund 

NBK - 1 runda, 

EVILDEATH - dlabelska emierc. 

ELEVENTH - mozliwosä kierowanla mistrzem. 

EASYSPECIALMOVES - latwe wykonywanie ciosöw specjalnych. 

FORQA; Fl - wygrana, F2 - apotkanle z mistrzem, F3 fif Fß - regeneraoja energii, 

Marcin Czö4no (Mtelecf - 3 pkt* 



WIND OF WALKER (PC) 



Kody: 






I - YIELDING 


33 


RETREAT 


2 - YIELDING 


34 


- POWER 


3 - CONFÜSION 


35 


- PROGRESS 


4 - INESFERIENCE 


36 


- SUBTLETY 


8 - WAITING 


37 ■ 


- FAMILY 


6 - CONFLICT 


38 


- CONTRADICTTON 


7 - COOPERATION 


39 


- OSTATLES 


8 - UNITY 


40 ■ 


- LIBERATION 


9 - RESTRAINT 


41 


- DECLINE 


10 - VOTTRVY CONDUCT 42 - 


■ BENEFIT 
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49 



te 



11 - PROaPERITY 43 - 

12 - BTAQKATION 44 - 

13 - COMMYNITY 48 - 

14 - SOKEREIONITY 46 - 
ie - MODERATION 47 - 

16 - HARMOmr 48 - 

17 - EILEXIBILITI 49 - 
16 - REPA1R ÖO - 

19 - PROMOTION 51 - 

20 - CONTOMPLATION B2 - 

21 - REFORM 03 - 

22 - BERENITY 54 - 

23 - DETERIORATION Q6 - 

24 - REPETITION 56 - 

28 - SPONTAN EITY B7 - 

26 - POTENTIAL 66 - 

27 - NURTURZNO 89 - 
26 - IMMINENT 60 - 

29 - DNQER 61 - 

30 - INTELLIGENCE 62 - 

31 - ATTRACTION 63 - 

32 - CONTINUITY 64 - 



RESOLVE 

TEMPTATION 

ABSEMBLY 

ADVENCEMENT 

AEVERSITY 

INSIGHT 

GHANGE 

ORDER 

SHOCK 

MEDITATION 

DEVELOPMENT 

PASSIVITY 

PEAKING INTELLIGENCE 

TRAVEL 

INFLnENCE 

ENCOÜRAGEMENT 

RE UNION 

DIMITATION 

UNDERSTANDINQ 

ATTENTION TO DETAIL 

PRECAUTION 

VIGILANCE 

tystk (Joxefawf - 2 pkt. 



WPJG COMMANDER ARMADA CPC^ 



Aby zadztelal trlk z WC1 i WC2 - odpal gpq z parametrem WCA ESRET k. Teraz po 
namierseniu wrogiego statku na oslownlku naciÄny Alt i Del - statek wytiuclmle. 
Tamek Dominik (Bydgaszczf -1,5 pkt, 

WONDERBOY (ATARI ST) 



Naoiöi^j podozae gry ALT+N - Bktpper leveü. 

Radosiaw Rucirtski (Szczytno) 



f pkt 



WONDER DOG fAMIQA) 



Kody: 1. LEMONADE, S. PHARMACY, 3, ULTTMATE, 4. DAN1ELLE, 6. LUCOZADE, 

Fanti fKatowtce/ - I pkt 



/TORLD CLASS LEADERBOARD (FC) 



Hlawtazologia: 

P6...FÖ - efekty d±wiQkowe. 

V - gtoönoää, 

E - edytor. 

J - Joystick. 

I - natqzenls koloru. 

ENTER - kurs. 

P - punoti-shot. 

H - wybör doüta. 

B - kolor püWL 

8 - zapls stanu gry. 

L - otlczyt stanu gry, 

Made] Stetmach (Wadowicef - f pkt 



X-MEN CPC) 



W grze wyblerz opqJe SAVE/RESTORE \ wciön\J na klawiaturze numerycznq} 
ALT+002 i nacianij ENTER. Teraz wplsz: HLTH - energia, ? - gdzie jestes, JMP 
teleport. 

Sxefu/i (Ostrowiec Sw/ftokrzysk// - 1,5 pkt. 



XARGOM fFC) 



WolsnlQCle F7 zapewnl Gl oleömlertelno§6 T maksimum kluczy 1 energii. 

Fmnti (Katöwteej - f pkt 



ZGRED 8 (PC) 



Wplsujac sie. jako ZGRED otrzymujesz 200 punktöw, 

Jfdrzej Görny (Mysiowfc*} - 0,5 pkt. 

NOWY KONKURS 

Konczymy juz pierwsze wydanie konkursu SUPERTETE - jego 
zwyci^zc^ poznamy wszyscy w przyszlym miesiacu. Czas na nast^pny 
konkurs. Tak wi§c w roku 1996 StJPERTETE trwac b^dzie dalej Tym 
razem dluzej, bo peine dwanaöcle miesigcy, I znowu do wygrania 10 
milionöw starych zlotych, czyli 1000 nowych zlotych. W zwiazku z tym, 
iz do redakcji przychodzi dzikie mnöstwo llstöw z tipami, zaostrzam 
zasady konkursu. 



1. Udzlal w konkursie wezma_ materialy przyslane do redakcji po 10 
pazdziernika 1998 r. 

2. Oceniane b§da, tylko materiaiy na dyskietkach - Amtga w edytorze 
Cygnus, PC w formacie czystego ASCH (np. Latin, Mazovia). Listy, w 
ktörych brakuje polskioh znaköw (^ Q itpO, nie bQd«t uwzgl^dniane. 

3. Redakcja zobowiazi\je ai^ do zwrotu dyskietek, jezeli przyölecie 
zaadresowana kopert^ zwrotn^ z naklejonym znaczkiem. 

4. Kazdy wydrukowany tip oceniany b^dzie w skali od 0,6 do 3 
punktöw. W wypadkach szczegölnycli istnleje mozliwofiö specjalnego 
premiowania. 

6. Punkty przydziela redakcja i od tej oceny nie przysJuguje zadne 
odwolanie. 

6. NagrodQ 10 milionöw starych zlotych otrzyma czytelnik, ktöry 
uzbiera w terminie od stycznia do grudnia 1996 r. najwi^ksz^ liczb^ 
punktöw, W wypadku uzyskania podobnych wyniköw redakcja zastrzega 
sohle prawo iimego podziahi nagröd, przy nie zmienionej puli. 

7. Czytelnicy, ktörzy zajm^ miejsca od 2 do B otrzymajst oryginalne 
gry komputerowe ufundowane przez IPS Computer Group i CD Project. 

Ö. Autor, ktöry zdobgdzie naJwiQcej punktöw w danym numerze, 
otrzyma nagrod^ - 1 milion zlotych (100 nowych zlotych). 

9. Redakcja zastrzega sohle prawo karania autoröw ewidentnych 
plagiatöw z polskich pism komputerowych. 

10, W konkursie nie b§d^ uczestniczyö pracownicy i wspölpracownicy 
redakcji. 

don Pedro (m H.D.f 

A teraz przedostateczna klasyitiucja Supertete i nasza „parszywa 
dwudzieatka", Jak widzicie, wszystko jest jeszcze moäliwe 1 wynik zalezy 
od tego, ktöry z lideröw najlepi^j spisze si^ w grudniu. A moÄe wyskoczy 
ktos ze ärodka tabeli? 



1. Jurgielewicz Tomasz (Konin) 

2. Stelmach Maciej (Wadowioe) 

3. Lysik Pawel (Jözeföw) 

4- Rucinski Radoslaw (Szczytno) 

B, Odrakiewicz Krzysztof (Walhrzych) 

6. Morgiel Grzegorz (OleÄnica) 

7, Zarüewski Tomasz (Kroeno) 
ß. Panti (Katowice) 

9. Banak Michal (D^browa Görnioza) 

10. Czöhio Marcin (Mielec) 

11. Brzoska Rafal (2awada Ksiaz^ca) 

12. Kenig MariuBz (Bielßko-Biala) 

13. Gil Ireneusz (Wroolaw) 

14. Podllpski Marcin (Legnlca) 
18. Kowacki Artur CBzozecln) 

16. Keprzyoa Wojoiecü CBielskchBlaJa) 

17. Badura Krzyaztof (Zielonki) 

18. Burakowakl Anlrzej (Ciepielöw) 
19- ZawlsJo Krzysztof (Qliwloe) 

20. Qolab Aleksandor (Qdynla) 



62,5 

62 

50,5 

41,6 
36 

34 

33,5 

30 

28 

26 

24,5 

17,6 

17.5 

1B,B 

14 

13 

12,5 

12,5 

12 
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PC GAMEGUN 





American Laser Games to 
szczegölna firma. Tworzy gry 
tytko jednego typu: kompak- 
towe filmowe strzelanki. 

Kompaktowe 
mowe strzelanki 
to specyf iczny 
typ gier. Two- 
rzy je tylko jed 
na firma: American 
Laser Games. 

Produkcje te maj^ swotch 
wiemych wielbicieli, maj^ tez 
przeciwniköw. G pierwsr, do 
ktörych sam nalez^, zachwycajq si£ 
rozmachem i jakoici^ wykonania 
projektöw, co imptikuje efektow- 
notf produkcji, G drudzy nie 
bez racji narzekaj^ na 
niewielkti interak- 
tywnoSd i 
intelektualn^ 
prostot^. Praw- 
da jak zwykle 
It'/y gdzieS po 
Srodku, co nie 
zmtenia faktu, le ko/ejne cz^cr Mad- 
doga czy Crime Parrol sprzedaj^ sie 
calkiem nielie, zaröwno w Polsce, 
jak i na Swiecie. 

Cho£ chodz^ sJuchy ze ALG za- 
mierza zabrat sie za robienie an> 
bitniejszych i „powazniejszych" gier 
(przygodöwkrj, oczywiste jest, te 
firma nie zechce opo 
Seid rynku, ktöry sarna 
stworzyta r w 100% 
kontroluje. Na zim^ 
szykuje sie Maddog 
3, a na razie wszy- 
scy mfoSnicy kompakrcwych fifmo- 
wych strzeianek mogq sie cieszy£ 
zupefnie wyfätkowq atrakcj^ - p*- 
stoletem GameGun. 

Co to jest? 

Zacznjjmy od tego, 
ze pecetowe wersje 
omawianych tu gier to 
nie innego, jak konwer- 
sje wyroböw znanych 
z automatöw. A na automatach, 
jak to na automatich - rozpusta. 
Ekran duzy (na oko jakjeS 3,5x2 
metryj, jakoit filmöw idealna, a w 
tapre graeza nie zadna mycha, ate 
„prawdziwy" pi- stolet 2 tych 

wszystkich 
atrakcjt tylko 
jedn^ da sjq 




bez przeszköd i wysokich kosztöw 
wprowadzit na PC: öw prstolet 

I oto jestl Wiema kopia Magnum 
kal. 38 (pami^tacie „Brudnego Har- 
ry'ego'7), w obrzydliwym, poma- 
rartczowym kolorze - cöz, takte 
S3 wymogi prawa amerykarV 
skiego, zabawka nie moze 
byt zbyt podobna do ory- 
ginatu. Kabel ma toto od- 
powiednio dlugi, dobre 4 
metiy mozna stanzt daleko od 
ekranu. Do komputera podt^cza si? 
pistolet przez dwie wtyczki, jedre} 
do portu drukarki, drug^ - do joy- 
sticka. Przeladowanre, podobniejak 
w wersjr z automatöw, nast^puje 
przez w/eeiowanre poza ekran i 
wcjini^cie spustu. Ponadto po (e- 
wej stronre kurka umte-" 
szezono (niestety slabo 
widoczny) przycisk 
umozliwiajcjcy na- 
tychmiastowe 
przeßöe do me- 
nu, bez koniecznoSci 
zmudnego celowania w 
maly kwadradk na ekranie. 

Grywalnosc? 



Bardzo wysoka! Jako posiadaez 
wieeznie brudnych i niezbyt spraw- 
nych myszek cz^sto ktjtem w trak- 
cie gry. Tym razem mogtem 
si£ spokojnie raüoJvaC da 
kladnym mierzenrem 
szybkoiö^ przenoszenia 
celownjka w odlegfe punk- 
ty ekranu. Tajemnica suk- 
cesu tkwi w precyzyjnym 
kalibrowan/u pistofetu, co pozwala 
uczynrt specjalny programik, War- 
to kilka razy powtörzyt cal^ proce- 
dura aby ostjgngtf mak^maln^ oeJ- 

nosC broni - 
b^dzie 





gramowanie pistoletu oraz upda- 
tey umozliwiaj^jce wczeiniejszym 
produktom ALG 
wspofprac^ z nim. 
Crime Patrol 
sprzedawany 
oddzie/nie 
kosztuje 
99 zl cafy 
zestaw - 
1 69 zt. Rachunek 
jest prosty - 70 zl za „gana" to nie 
tak znowu wiele 

Jak to dziata? 

Dia zainteresowanych 

Po nacßnj^au spustu na ekra- 
nie widad krötkotrwaly rozbiysk. W 
rzeczywisto^ci jest to „apteczne zfu- 
dzerrie ludzkiego oka". Naci^ni^cie 
spustu powoduje bowiem momerv 
talne zaciemnienie ekranu, po 
ktörym zaezyna przebiegatf mala 
jasna plamka, Jednoczeinie 
uklad Swtatfoczuly w pisto- 
lecie caly czas sprawdza, 
czy nie jest wfainre oSwiet- 
(ony Je^li jest, sygnal o tym 
zostaje przeslany do kompute 
ra, Maszyna wie, gdzie znajdo- 
wafa si? w^druj^ca plamka w nrx> 
mende, gdy element Swrattoczuly 
zostal oSwietlony -jest to wr^c miej- 
sce, w ktöre celowa* prstolet, Dalej 
juz normalnie, tak samo jak przy 
celowanru mysz^. 

To buy or not to buy? 



JeSli nie iubisz ALG, to Gun 
jest raezej nie dla Crebre - nie 
zanosi sr$, by stat sr? za- 
bawk^, ktörej mozna uzywac! 
z grami innych firm, 

Natomrast jei\i jestei mi/o- 
5nrkiem grer ALG, lub zamie- 
rzasz wfa^nie kup£ 
prerwsz^ 













pelnre nowego uroku i odkurzysz 
wspomnienia. 2 PC GameGunem 
gra sf? zupelnie ina- 
czejl Nie wspomn? 
juz nawet o towa- 
rzyskich konsek- 
wenejach faktu, ze 
masz do swojego 
PC podpi^te co- 
koKA/rek rnnego 
niz mysz czy Joy- 
stick, Taka spluwa na 
biurku robi wrazenie fu mnfe zbie 
gla si^ cala rodzina,..). Relatywnie 
nrska cena tej zabawki powoduje, 
Ze warto j^ poledt Rzekfem, 

Alex & Gawron (pomoc 
technicznaf 

Dystrybucja CD Projekt 
u\. Marszalkowska 7/3 
0(W>26 Warszawa 
ter./fex (a22J 2S07^3 
fex (0-2) 6)2-39-06. 
Cena: 169 z\ 





I to pro- p 

centowat * 
przez caJy czas gry. 

Istotn^ informaej^ jest fakt 
ze PC GameGun sprzedawany jest 
w zestawie z plyt^ kompaktow^, 
na ktörej znajduje si^ pelna wersja 
gry Crime Patrol, wersja demon- 
stracyjna Last Bounty Hunten opro- 




z nich, konieez- 
nie nab^öt Ga- 
meGuna. Gry, 
w ktöre juz gra- 
le£ nabiorg zu- 
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Cztowiek jest rstot^ mySIgcq - 
myilenie wpisane jest w istot^ 
jego bytu. Xogito, ergo surrf 
|my^l?, wi^c jestem) - to jedno 
z najsJawnJejszych twierdzert w 
historir filozofii, autorstwa Rene 
Descartesa (1596-1650), zwane- 
go Kartezjuszem, w najwi^kszyrn 
z mozliwych skröcie oddaje isto- 
t? Judzkiej pot^gi. I nawet zlo- 
Sliwcy, neguj^cy t? sentencje za 
pomoc^ antytezy rodem z trta- 
dy tmmanuela Kanta ( 1 724- 
1804): „Wi^cje^li nie my^l^ czy 
to znaczy, ze mnie nie ma?" nie 
zdoJaj^ zaprzeczyd, ze obecny 
ksztaft naszej cywiiizacji, to triumf 
ludzkiego rozumu. Aby jednak 
ten rozum ksztaJcit i rozwijaC 
potrzebne s^ odpowiednie na- 
rz^dzia. Tak jak hantle i ekspan- 
dery pomagaj^ w rozwijaniu 
mj^ni, tak wszelkiego rodzaju 
tamiglöwki, problemy i gry lo- 
giczne Cwiczq szare komörkL 
Obecnie, dzi^ki coraz fatwiejsze- 
mu dost^powi do komputeröw 
osobistych, narz^dzia takie znaj- 
duj3 si? na odlegtoü wycr^gni^- 
tej r^ki, albowiern mnogoSd röz- 
nego rodzaju programöwz gra- 
mi logicznymi przyprawia o za- 
wröt gfowy. 

Komputerowe gry logiczne 
mo2na podziefjtf na dwre pod- 
stawowe grupy, W pierwszej z 
nich program jest tylko inteli- 
gentnym straznikiem regui rz^- 
dz^cych danq lamigtöwk^ czy 
gr^. Gracz natomiast zmaga si? 
samodzielnie z logicznym prob/e- 
mem zakl^tym w prograrnie. W 
drugtej grupie gier algorytm 
programu komputerowego sta- 
je sr? przedwnikiem czlowieka, 
rywalizuj^c z nim o zwyc^stwo. 
Komputer zast?puje w takim 
przypadku 2ywego rywala, a 
dzieje si? to najcz^ciej w dwu- 
osobowych grach (ogicznych, z 
reguty planszowych, takfch jak 



szachy, GO r warcaby, Otello i 
wiele innych, 

Czfowiek od dawna marzyt o 
stworzenru sztucznego intefektu 
Zatem u podstaw powstawania 
algorytmöw imituj^cych logicz- 
ne mySlenie od pocz^tku \eza\a 
ch^t doröwnania mozIiwoSciom 
ludzkiego mözgu, albo nawet 
przewyzszenia ich [chot to ostat- 
nie moze wydawad si? herezj^). 
Sposobnoü taka, coraz blizsza 
spefnienia, zacz^ta przyörera£ 
reafne ksztafty wfainie teraz - w 
dobie bujnego rozwoju kompu- 
teröw osobistych. A wszystko 
zacz^Jo si? 9 marca 1949 r., 
kiedy to Claude E, Shannon für, 
1916), pracownik naukowy „Bell 
Telephone Laboratories" przed- 
stawif w Nowym Jorku swöj 
elaborat pt. „Programowanre 
komputera szachowego'\ Dta- 
czego akurat szachy staty si? 
wzorcowym przykiadem dla pro- 
gramrstöw komputeröw? Ba, nie 
na darmo wszak przylgn^fo do 
i nich okreSfenie „kröfewska gra". 
Uwazano (/ nadal si? uwaza) 
| rozgrywanie partii szachowej za 
kwintesencj^ twörczego, logicz- 
nego myilenia. Posiada ona 
zbiörjednoznacznych regut, jest 
gr^ czysto logiczn^, bez elemen- 
töw losowych, o zerowej sumie 
(tzn. wygrana jednego z graczy 
jest röwnoznaczna z przegran^ 
drugiego), z teoretycznie röw- 
nymi szansami dla obu stron 
(chot ostatnio przewaza pog/^d, 
ze biate ze wzgl^du na przywi- 
lej wykonywania pierv^szego 
ruchu s^ w nieco lepszej sytu- 
acji). Wszystko to powoduje, ze 



szachy traktowane s^j jak wzor- 
cowy model do tworzenia algo- 
rytmöw dla programöw decyzyj- 
nych. Pierwszy program kompu- 
terowy powstal juz w roku 
I95J, a jego autorem byl Alan 
Turing (1912-1954). Ale dopie- 
ro lata 90, fczyfi 40 lat pö^niej) 
okazaly si? przelomowe dla kom- 
puteröw i programöw szacho- 
1 wych. Ich pot?zn^ sr*^ zd^zyl z 
| gorycz^ poznac! nawet aktualny 
mistrz iwlata, G. Kasparow. 

Po definitywnym rozwic]zanru 
„problemu szachowego", na co 
st? zanosi w ci^gu kilku najblt^- 
szych lat, programiSci stan^ 
przed znacznie trudniejszym 
zadaniem. Jest nim gra w GO. 
■ Powstala w Chinach ok. 4500 
lat temu, a w VIH w. n.e. zaw?- 
drowata do Japonii, staj^c si§ 
na rodow^ gr^j tego kraju. Ma 
bardzo proste reguty, lecz nie- 
sfychanie bogat^ Strategie . Dla 
poröwnania powiem, ze liczba 
komblnacji przy grze w szachy 
szacowana jest na 1 do pot^gi 
1 20 # natomiast w grze w GO - 
10 do pot^gi 720 fwarcaby na 
tym tle wypadaj^ blado ze swo- 
imi 10 do pot^gi 40 mozliwo- 
iciami). Z powodu tej nieslycha- 
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nej Irczby moztiwoici, GO bar- 
dzo trudno zaprogramowai. 
Dotychczasowe pröby wzbudza- 
j3 tylko wesoto^ u wytrawnych 
goistöw. Tym niernniej wersja tej 
gry o nazwre Nemesis wygrywa 
ze mn^juz na poziomie 20 kyu 
fno r ale ja nie jestem goist^, a 
juz w zadnym razie wytraw- 
nymj, O iie mr wiadomo, jest 
nawet propozycja pewnego 
bogatego Tajwahczyka r ktöry 
zadeklarowal I min do/aröw 
(chyba amerykahskich?) twörcy 
programu komputerowego, 

i ktöry wygra w GO mecz z mi- 
strzem Tajwanu. Propozycja jest 
wazna do roku 2000. 

Pierwszy gr^ w mojej pece- 
tologicznej karierze byt Sokoban, 
ktöry zawtadnc]* mn^ na dtugie 
dni i tygodnie, Zawiera 50 
pfansz, na ktörych z przemySln^ 
logiczn^ zaciekloici^ rozmie- 
szczono rözne liczby skrzynek w 

| obr^bie magazynu o zwariowa- 
nej konstrukcji (kazda plansza 
stanowi cafkowicie odmienny 
ukfad). Zadaniem gracza jest 
poprzesuwanie tych skrzynek jak 
najmniejsz^ liczbq ruchöw w 
wyznaczone miejsca. Niedawno 
z mifym zaskoczeniem stwierdzi- 
iem r ze rstnieje nowsza wersja 
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tej gry dla Srodowiska Windows. 
Zreszt^ sukces graficznego inter- 
fejsu, jaki przypadl w udziale 
Windows, stai sie zaczynem 
iScie wybuchowego rozwoju 
gier logicznych dla „okienek". 
Nawet wielki Microsoft dorzucit 
kilka swoich cegietek, zaczyna- 
j^c od serri czterech zestawöw 
Windows Entertainment Pack po 
7 grerek kazdy. 

Nast^pny kanon gry logicz- 
nej stanowi w moim mniema- 
niu Atomix. Kolejne plansze tej 
gry zrnuszajg do manipulowa- 
nia symbolicznymi atomami w 
celu zbudowania okreilonego 
zwi^zku chemicznego, Dla utru- 
dnienia atorny poruszajq sie od 
przeszkody do przeszkody w fi- 



Lemmings 2 




kuinie uksztaltowanych komna- 
tach, a gracza zmusza do galo- 
pu limit czasu wyznaczony na 
zalrczenie kazdej planszy. 

Gra, ktöra szczegölnie zapa- 
dia mi w pami^C to Sharewa- 
re owa propozycja Nelsa Ander- 
sona - Mah Jongg [czyt. Ma 
Dzong). Ta chihska ukladanka 
doczekata si? kilku komputero 
wych odmian, ale wersj? Ander- 
sona uwazarrr za najdosko- 
nalsz^. Jest to co£ w rodzaju 
specyficznego pasjansa. Wyst^- 
puj3 tu 144 klocki oznaczone 
röznorodnymi symbolami, ktöre 
utozone pocz^tkowo w pirami- 
de nalezy zgrat z planszy we- 
dlug ustalonych regut, Zebranie 
wszystkich klocköw stanowi roz- 
wi^zanie danego uktadu, Smrem 
twierdziC ze nikt nie przejdzie 
tej gry do kohca. Ma ona bo- 
wiem ni mniej, ni wi^cej tylko 
65535 röinych ukladöw, przy 
czyrn niektöre z nich s^ nie do 
rozwi^zania (nie wiadomo I 
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Lemmings 



ktöre). 

Jednak bezsprzecznie naj- 
wt^kszym hitem w dotychczaso- 
wej historir komputeröw osobi- 
stych fw kategoni gier logicz- 
nych) okazal si? program, w 
ktörym zadanlem gracza byfo 
sterowa nie poczynaniami malut- 
kich, glupiutkich ludziköw. Oczy- 
wiScie mowa o serii programöw 
z charakterystyczng nazw^ Lem- 
mings w tytu\e. W sumie doli- 
czyfem si? 6 programöw z tymi 
/udzikami w roli gtöwnej, a w 
kazdym z nich krlkudziesr^ciu 
plansz do pokonania. Istna uczta 
dla rn^drcöw i m?drköw, kom- 
binatoröw i kombinerek. Wypa- 
daj^ce „z niebytu" Lemmingi na 
kazdej planszy maszeruß sobie 
dzielnie (albo spadaj^ i gin^ od 
razu) i beztrosko, a zadaniem 
gracza jest przeprowadzenie ich 
w bezpieczne, oznaczone miej- 
sce, Uczba i stopiert komplikacji 
problemöw, ktöre w traktie ich 
marszu trzeba rozwigzac jest 
röznista, a czasu jak zwyk/e 
maJo. Wszelkie przeszkody nale- 
zy jednak pokonywad za po- 
moc^ samych Lemmingöw, 
przydzrelaj^c im odpowiednie 
funkcje. Scenerie wyst?pöw tych 
przesympatycznych stworköw 
zostaly tak wymodelowane wy- 
obra^nig twörcöw, ze mamy tu 
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niemal wszystko - od piaskow- 
nicy, bz po przestrzert ko- 
smlczng. 

Oddzielna, duza grupa - to 
gry karciane, W grach tych kom- 
puterjest w stante zastgpte Jed- 
nego (Blak Jack), a nawet kilku 



partneröw (np, w brydzu czy 
pokerze}. I pomimo narzekart 
rasowych brydzystöw na poziom 
licytacji prezentowany przez 
nawet najlepsze programy - 
kwesti^ niedlugiego czasu jest 
zdektasowanie zywych graczy 
przez „sztuczne mözgi". Z kolei 
specyficzn^ odmian^ karcianych 
pokeröw 53 strip-pokery. W tym 
wypadku coraz doskonalsze 
ukfady grafiki nagradzaj^j wysifki 
mtodocianych pokerzystöw, 
ktörzy korzystaj^ podwöjnie - 



UCZ3 si? komblnatoryki oraz 
poznajg tajemnice drugiej pfci. 

Jeszcze inng klas^ Jamigföwek 
sq karciane ukladanki, zwane 
pasjansami (solitaire). Jak to zwy- 
kle z kartami bywa, opröcz lo- 
gicznego mySlenra potrzebna jest 
takze odrobina szcz^cia w po- 
staci korzystnego rozktedu kart. 
To samo mozna by rzec o wszel- 
kich odmianach gry w koSci lub 
w/korzystuj^cych koici (np. back- 
gammon czyii tryktrak). 

Prezentacja ta zaledwie uchy- 
la r^bka cafego wspanratego 
Swiata zmagari i logrcznych 
wysrtköw, z ktörych mozemy 
czerpacü przyjemno^d za pomoc^ 
komputera. Ale tez kazdy wiel- 
biciel tego gatunku gier wie, jak 



sie zabraC do rzeczy i poradzi 
sobie bez drobiazgowych opi- 
söw. Dziafa tu ta sama regufa, 
co w seksie: „o tym si? nie rnöwi, 
to sie robi", 

JeSU zatem uwa^asz, Ze po- 
trafisz my$fe£ logicznie - jesteS 
wielkL JeSIr masz co do tego 
WQtpNwoicl - jesteS maly, a/e 
zawsze mozesz urosn^tf (spröbuj 
zacz^t juz dziS). Warto wiedzied, 
ze zgodnie z teori^ Charlesa R. 
Darwina ( 1 809-1 882) organ 
nieuzywany zanrka. I nie doty- 
czy to jedynie organöw rozrod- 
czych (co skwapliwie podkreSlaj^ 
zwolennicy wszelkiego rodzaju 
orgletek), a\e takze, a moze 
przede wszystkim - mözgu. A 
zatem mySliciele wszystkich na- 
cji - mözdzcie si^l 

Andrzej Majkowski 
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EAKCJE REDAKCJI 



Do the Gambier 

Na wst^pie musz? zamieidt 
reklam^, bo mi firma sporo zabu- 
fila za jej emisj?. (...) 

GRUBER® - ekspert terapii dzie- 
ciecej. 

Wszystkie produty Grubera® s^ 
zatwierdzone przez Glöwnego 
Inspektora Doomowego oraz In- 
stytut SzMatki i ZdraDziecka. 

Firma Gruber® prowadzi ^cisf^ 
wspölprac? z id, Apogee etc. 

To tyle reklamy. Nie b^d? Warn 
zawracal glowy, wr^c od razu 
przejd? do sedna. 

I , G 9/95 jest wzorcowym nume 
rem Wszystkie opisywane gry 
(opröcz dwöch) pochodz^ z 
1995 roku. I tak powinno by£ 
zawsze. Jak taki poziom utrz^ 
macie, to b^dzie bardzo dobrze. 

2 Dlaczego Naczelny nie lubi fir- 
my Impressions? Powszechnie 
wradomo, ze firma ta tworzy 
gry, ktöre maj3 przewaznie 
niewiele wspölnego z rzeczy- 
wistoSci^}, Oni stawiajq na gry- 
walnoSC a ta nie zawsze idzre 
w parze z realizmem Czytel- 
nik - Wasz Pan! Zbojkotujcie 
Naczelnego i opublikujcie opis 
do Lords of the Rea/m. 
mtz, Jaworze 



Nie ma mowy o utrzymaniu 
takiego poziomu. D^zymy do 
tego, zeby wszystkie gry opi- 
sywane w nu merze pochodzi- 
fy i ostatniego pöfrocza. 
2. Masz racje, a Naczelny" niech 
sie wypcha. Juz w najblizszym 
nuimerze... fdziki wrzask, brz^k 
ttuczonych okularöw, zgrzyta- 
z^böw o cos twardego, 
dalej tylko eiche poj?kiwan/aJ. 
„Tu möwi Naczelny. Jak mi 
ktöry przyniesie opis do LotR, 
to go komisyjnie przepuszcz? 
przez defragrnenter, spakuje 
zepsutym kompresorem i po- 
wiesz? na tablicy partycji." 

Eeee, tego, no wi?f Lordf of 
we Ulm nieftety nie lepfewentuje 
powromu jaki wdaniem Na... 
(BACHIII) fafej tedakfji kwalifikuje 
gl? do opifu. Pfeprafam, fy ktoS 
wie fym fkleic p^kni^t^j ff^ke? 

Znowu wojna 

Wtasnie zalozylismy Zwi^zek 
Zwolenniköw Amigi i wypowia- 
damy WOJNEj pecetowcom. JeSli 
chc^ przysyfa£ Jfsty, to tylko pod 
tym adresem: Goleniöw, ul. Bar- 
nima 3a/5 (kot poeztowy zdechf 
- Zgr.j. Nasz zwi^zek liezy juz 
sobie 55 cztonköw! Lrsty przysy- 
fajcie tylko w czystych kopertach. 

Gal Amigawi&c 

„Wojna na gesty, wojna na 
stowa* - chyba mamy ju2 tego 
dosyC zwtaszcza 2e trwa kampa- 
nJa prezydencka i kule bfota g^ 



sto Swiszcz^ w powietrzu. I co, 
b?dziecle sie licytowai kto skutecz- 
niej zbluzga komputer przeciwni- 
ka? Zreszt^ obawiam sie, 2e nie 
istnieje 2aden Zwi^zek Zwolenni- 
köw Peceta, ktöry zechclalby za- 
reagowat na wypowiedzenie 
wojny. Kloniarze jakoi nie odezu- 
waj3 potrzeby gromadzenia sif.., 

B«| zur Gamblerowcy! 

Wiern, ze byf w ofercie GC 
Wing Commander, Niestety, nie 
wiern. czy jeszcze jest |w spisie 
go nie ma). W Klubowej Liiere 
Przebojöw jest czarno na fioleto- 
wym r ze WC plasuje sie na trze- 
eim miejscu (. ..). 

Tomas* Gneza, RyduHowy 

Niestety, ludziska rzucili sie i 
wykupili caty nakfad WC. Na Ij 
iöe figuruje on tylko dlatego, ie 
jeszcze trzy miesi^ce temu byl i 
sprzedawal si? bardzo dobrze, a 
IJsta obejmuje sprzedai wiainie 
z ostatnich trzech miesi^cy. Kröt- 
ko: Jeill gry nie ma na Wide GC, 
to nie mo2na jej zamawia£ Za 
dzwoh do IPS, mo2e im jeszcze 
jakiei resztki zostaly, 

Sio, kliericie 



Czytaj^c ogfoszenia w gaze- 
tach i salonach komputerowych 
postanowilem pisemnie zwröciC 
si? do ogtaszaj^cych si? firm o 
przysfanie mi katalogu oferowa- 
nych przez n'te programöw. 
t^cznie wysiatem listy do 75 firm 



w 16 rniastach. Jakiez byto moje 
zdziwienie, gdy doczekalem si? 
odpowiedzi tylko od 5 firm, za co 
ich pracownikom skladam ser- 
deczne podzi^kowania, ßyfy to; 
Helikon z Gliwic, Pracownia Kom- 
puterowa J, Skalmierskiego z Gli- 
wic, Log us z Warszawy, APC-Eu- 
rope z Warszawy oraz EL-PRO z 
Wroclawia. 

Tadeusz Podgörski, 

Wrocfaw 

A w pozostafych 70 byto tak: 
„Stefan, znowu ktoi chee katalogl 

- O Jezu, ide na obiad, wrzut go 
do ^miecil Dostanie katalog, a 
potem, kureze, jeszcze bedzie 
zamawial f po cholere se roboty 
dodawac. Jak chee kupK, niech 
przyjdzie i poprosi " Firmom 
ktörych pracownicy reprezentuj^ 
takie podejicie do klienta, gra 
lujemy dobrego samopoczucia i 

- zapewne - wysokreh obrotöw. 

Jak my to robimy 

Jak wy wykonujecie swoj^ 
prac?7 No, bo dostajeeie jakq* 
gierk?, macie j^ rozpracowai i 
wreszeie strzelid superartykul. 
Chyba pöf biedy, jeili jest to na- 
wa/anka, doomöwka czy zr^czno- 
Sciöwka, a\e jeiit jest to przygo- 
döwka w stylu Ultimy VIII - Pa- 
gan lub Discworld, to jestem cie 
kaw, jak wy sobie z tym radzicie? 
Przeciez takich gier nie przecho- 
dzi sie w pi?£ minut. 
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Numery archiwalne 



ÄiALPl'^ 



Tradycyjni© Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce podan© sq numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy <niestety, naktody pozostatych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na 
kuponle wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytelnie swöj adres, wyciqc kupon i wraz z kopiq dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o, PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-318121-136 
przestac do redokcjl. Cena kazdego egzemplarza wynosl 2 zl (20 tys. z\) 
dla numeröw do 2/95 wtqcznie, cena nast^pnych - 2 z) 30 gr (23 tys. zf) 

H/94 12/94 1/95 2/95 3/95 5/95 6/95 7/95 



9/94 



tmiQ i nazwisko lub nazwa firmy 

Adres ».». 

Data 



Kupon wainy do konca listopodo. 



PS Czy nie möglbym dostat 
prac z Galerii, gdybym przysfaf 
dyskretki? 

Marcin Cimata, Dzi^gielow 
k. Cieszyna 

Nie w pi^C ale nasz rekordzi- 
sta rozwala fnremaf - doptsata 
UczciwoidJ kazd^j przygodöwk? w 
24 godziny |a potem 48 godzin 
lezy pod kroplöwk^J. A tak caf- 
kiem powaznie - dla redakcji 
Gamblera pisze kilkadziesicjt osöb. 
Rzadko sr? zdarza, 2eby ktoS 
musiaJ zaj^C sr§ powaznie wi^cej 
nrz dwoma — tnzema gramr na 
miesi^c (najcz?Sclej jednq). W 
przypadkach skrajnie trudnych 
przygodöwek (jak Discworld wJa- 
Snie) i nagfgcych terminöw, ko- 
rzystamy czasem z sied Internet - 
jak wszyscy. A prac z Galerir nie 
dostaniesz, bo chroni je prawo 
autorskie (takl). MusralbyS poga- 
6at z autorami 

Reagowaf 

Zgredaktor 



Amiga mi miga 

! Czy 2eby do CD32 podt^czy£ 
stacje dysköw potrzebna jest 
kiawiatura? 

2. Czy oplaca si? podtejczyd do 
CD32 klawiatur? i ile to ko- 
sztuje? 

3, Podczas gry |na A500J z uzy- 
dem klawiatury po kilkakrot- 
nym nacüni^ciu przycisköw 
kiawiatura przestaje öziaiat a 
przycisk Caps Lock mruga. Da 
sie tylko skasowaf gr?, tak jak 
zawsze: Ctrl + A + A. Nieraz 
po dtuzszym przytrzymaniu 
ww klawiszy kiawiatura dzia- 
fa, aie tylko przez pewien 
czas Czy to si? da naprawid? 
Je^li tak, to He musiatoym za- 
ptaöC? 

4. Czy pod A500 moZna podl^j- 
czyt HD? 

5, Jakimi programamr mozna 
zmreniad pliki (np. nieskohczo- 
ne zycia itd.J? 

Kilku Amigowcöw, Polska 

I . Nie, potrzebna jest przystaw- 
ka robi^ca z konsoli prawdzi- 
wy komputer. Moze to byt 
popularny SX- 1 albo nowe 
propozycje polskich firm HDP 



czy E/sat Stacjt dysköw do 
CD32 bezpoSrednio przytci- 
czyC nie mozna. Chodz^ca 
plotka, jakoby mozfiwe bylo to 
przez wykorzystanie gniazda 
AUX, jest nieprawdziwa. 
2 Z kiawiatura konsol? te moz- 
na zacz^C uwazaC za kompu- 
domowy Mozna juz np. 
korzysta£ z edytora tekstöw [z 
zapisem na kompakt mogq 
byt problemy, a\e tekst da sie 
wydrukowat). Kiawiatura do 
CD32 mozna przyl^czyt na 
dwa sposoby - kupiC specjal- 
ny model albo poszufctf przej- 
sciöwki umozliwiaj^cej podt^- 
czenie taniej klawiatury pece- 
towej Cena takiego urz^dze- 
i frazern z klawiatury) rite 
powinna przekraczaC 80 — 
1 20 zfotych. Przej&iöwki pro- 
dukuje ki m, m in. TOMS, 
EXE, HDP. Natomiast spe- 
cjaln^ klawratur? do CD32 
produkuje firma TOMS, a 
cena ksztaftuje si? röwniez w 
okolicach 100—120 z\. 

3. Najwyrazniej uszkodzony jest 
specjalizowany procesor od- 
powiadaj^cy za przeka/ywa- 
nre komputerowr danych o 
wciini^tych klawiszach. Jego 
wymtana w serwisie kosztuje 
60 

4. Tak, ale nie bezpoSrednio. 

dokupi£ sterow 
ktöry zwykle zawiera tez pod- 
stawkf umozliwiaj^ce rozsze 
rzenie pami?ci Fast. Najpopu- 

i niejszym -m 

tego typu jest urz^dzenie tu 
my Elsat o nazwie Mega RAM 
HD - sterownrk i rozszerzr 
wjednej obudowie Do srod- 
mozna wlozyc! dowolny 
dysk twardy standardu AT-Bus. 
W Amidze nie ma ogranicze- 
r pojemnoici takiego HDD 
do 528 MB - nawet urz^dze- 

e o pojernnosd 1,6 GB h%- 
dzie widoczne. 

5. Polecam do tego sharewa- 
re'owy program Filemaster, 
ktöry ma bardzo dobry heksa- 
decyma/ny edytor pfiköw. 
Inne tego typu programy 
(tzw dir-utile) tez mog^ po- 
zwalat uzytkownikowi na 
edycj? danych w p/iku (np. 
Directory Opus, Disk Master 2). 
Mozna tez uzy£ programu 
NewZap. 

jrme 





Joystick analogowy 
z wbudowanym track- 
ballem. Dzi§ki trybom 
DIGITAUANALOG 
niezastqpiony w grach sy 
mulacyjnych i zr^cz- 
nosciowych. Dodatkowe 
funkcje: autofire, throttle, 
MEGA-ZOOM 
Trackbai kompatybilny z 
MS i PC MOUSE. 






o 

CO 

c 

Cü 

"o 

c 

CO 



!t47E,irJCT 



Joystick analogowy, 
autofire, w wersji SV 207 
dodatkowo MEGA-ZOOM 
(system sprz^towej kali« 
bracji joysticka) 
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QBH Sprzedat hurtowa i wysytkowa 

d| ul. Kossakowskiego 42 

04-744 Warszawa-Miedzylesie 
ff tel./fax (0-22) 15-68-43 t 15-68^4 



KUPON 

5% znizki przy zakupie 

dowolnego joysticka w 

sklepie firmowym lub 

bezplatna przesytka 



przy zamowieniu 
SKLEP ul- Hoza 42, Warszawa | / pocztowym 



FIRMOWY teL (0-2) 628-82-68 JL 



oferta wazna do 31.10.1995. 
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StOWO NA SOBOT^ 

RAN- 
DALL 

DAJE 

GLOS 



Randall coS w ogöle ostatnio zbyt 
wiele daje, Pewnej osobie dal do 
wiwatu, a pözniej tez popalK. Kum- 
plowl dal wa2ny cynk, ale zaraz po 
tem ostro da. Na imprezie naj- 

pierw dal czadu, a pözniej w ryja^ 
Teraz na odmiane postanowil daC 
qtos. Randall jednak nie jest psem 
(chociaz czasem podejrzewa. Iz psie 
zycie jest bardziej beztroskie od ludz- 

k ,eqo, zwlaszcza jak sie ma dobrego 
pana) iten glos jest nie byle tarn hauk- 

nieciem, a bardzo powazna. decyzja.. 
Bowlem Randall jest juz pelnoletn, i 
bedzle wybieral Pana Prezydenta. t 
czy nie bedzie tak. ze Randall wyl 
rze Pana Prezydenta samodzieln: 
autorytatywnie. Tak dobrzeto jeszcze 

na Swiede nie ma Randall odda je- 
den i müionöw glosöw i na tym wla- 
Snie polega niesprawiedliwoSc röw- 
nych wyboröw, te czlowiek tak wy- 
bitny jak Randall moze oddac tyle 
samo glosöw (znaczy jeden) co jak* 

byle glupek. 

Oczywisxie, Randall odda swöj 
Mam nadzieje, ze wie- 



KON- 

FEREN- 

CJA 

DR. DE 

STROY- 

ERA 



Frort) Dr De Stroyer 

To all 

Subject W hotdzie .Astronautom" Stanfetawa 
Lerna. autora pferwszej "polskiej ludowej 
powiesa SF [soviet-fiaionj, albo dlaczego 
powjnniicie gtosowatf na AK. 



Rewstatobrwiad fftewolucyjny Statek Gbser- 
wacyjno-Zwiadowczy) im Komandarma Ste-mio- 
nowa, Bohatera Zimnej Wojny. zblizat ste z 
cAvarta. pr^dkoScia. staUnowsk* do jednej z 
planet Uktadu im Pawki Morozowa, zwanej 
takze Delator!^ Komstat (komendant statku) Ifja 
Mechefesowicz Trifonow siegnaj po sluchawke 
tefefonu 



echneta 



- Maria Pawtowna? 

Po drugiej stronJe Maria uSmiechneta sie, 
stysz^c po swoim irniemu „otczestwo" HJa Me- 
chelesowlcz - mrmo poiskiego pochodzemi i 
tradytjl rodzmnych jjego praprapradziadek Su- 
worow i prapradzladek Murawiow dobrze sie 
Polakom zastuzyli w przeszfoSci] nie mögt ste 
pozbyt pewnych rosyjskich nateciafoici. W 
szczegolnoici zabawnle brzrnlaro to w odnJe- 
sienru do towarzyszy koreahskich i kubartskich. 
„Uao Tsangijewicz*. albo .Pedro Fideiewcz" 
brzmlaJo w Jego ustach przekomicznie 

Tak, stucham komstaci 

wy, Pawlowna, Job waszu mac. prawi- 
cowe odchyfenie imiejetie. he? W wasz* kabmu 
dzlwnte kakos nlewazkost tak rabotajet, szto 
wy spltle po prawu storonu pryczy. kuszai 
prawam kontikiem ust. mrugatJe prawu oku i 
w ogöte postugujetie sra PRAWOJ rukoj To wy. 
job waszf jo^ki — paffcl. nie slyszeli. szto tow.i 
nszcz Stalin wyda^ zarza.dzeni. szto nie mo^no 
PRAWOJ rukoj nie dzletaf? Sterdce fmiejetle pa 
Newoj storonu. job waszt sierdce! SiewodnjH 
stawittes' na zebranle Rewwojentrybu fRewo- 
liucjonno-Wojennyj Trybuna» - przyp DSJ O 16 
czasu moskowskowo 

Komstat nie mög^ odzwyczaiC sie od swej 
5ocj,instycznej grzecznoScf; ba.di co badi skort- 
czyl Rewolucyjn^ Szkote Prowadzenia Statköw 
Kosmicznych Za Sznurek im Admtrala Pawfenk» 
Odznaczona, Czerwona. Gwlazda, * Czerwiensza, 
Czerwona. Gwiazda. Zasfuzonej Szkofy Kosh 
nej oraz Wyzsza. Komunistyczna. Akademie Prze 
lewanja Z Butelki Do Gardia Przez Szkianki w 
Stanie Nlewazkoici i W Stanie Podwöjnej Nie 
wazkoSct Im Kombryga NKWD Wafentynowi- 
cza, Bohatera Wojny Wyzwoienczej O Siai 
nowsW Rytm Pracy W Donbasfe Mlal za sooa, 

prac? doktorska, .Rodowod hasla Po prer- 
wom nie zakuszajem, chyba szto eto plerwoj 
maj "' i przewöd habllitacyjny, od ktörego zreszta 
nie mög* sl^ odlaczyC Mögt za to odlozyc 
criawke. co uczynN 

Szkoda Westchn^l Lubtf Pofki, te cyrate 
dziewuehy ze ws* warmirtskich. te drobne wro- 
clawianki f szerokozade s/czecinianki .Et, nie 
to. CO reszra. te naszr ruskye O rewolucji poga- 



qlos na Ola 

cje ktö ry to Oio To taki miody, pr?y- 

stojny, podobny do pros^ia. A dla- 

aego Randall odda glos na Ola? Otöz 

Randall jest stafym czlowiekiem i pa- 

mi^ta jeszae, jak Olo i jego kumple 

rz^dzili Polsk^. I Randallowi bardzo. 

ale to bardzo si? tarnte czasy podo 

baiy Na przyklad teraz RandaB przy- 



chodzi do sklepu i nie wie co wy- 

brat, tyle na pölkach Ie2y röznych to- 

waröw. A jak rzgdztt Olo i reszta feraj- 

ny. to w sklepach byl jedynie ocet i 

Randall nie musial si? niezym martwi^ 

aasem pojawiaia si^ tei heröa©, 

wi^c RandaH mögl ju^ wybierat po 

mi^dzy octem a herbat^. Jezeli nato- 

miast pojawiaf si? jakii towar eksklu- 

zywny i wr?cz niezv^ykry [np. szynka), 

co wtedy Randall stawal w kolejce i 

miat szans^ zadzierzgn^ mile znajo- 

mosci. Bo w kolejce po szynks star- 

czaio czasu na opowiedzenie v^pöi- 

tolejkowiczom historii calego zycla i 

jeszcze napicie sl? jaWegoi blmberku, ^^ ^^ ^ djsc0 pQ{Q möwi? 

ktöry zwykle ktoä zapobiegliwy miat Wam| 

przy sobie. Randall za czasöw daw- Ran dallowi podoba sie Ce2 stosu- 

nych byl. w zwiqzku z tym, Istotq ^ k Q ^ rfo wJe||J pQ| SkiC h probiemöw 

prospo»ec2ng I towarzyskq. A teraz w N ^ przy Kted, Olo pragnie zminimalr- 

kolejce nie ma nawet czasu, aby so- zowai . W ptyw f^zy na zycie kraju 

bie z kirn* pogadaC. Dlatego Randalf Randa(| ^ ko zastan awia ü$ 4 czy Olo 

t^skni za rzcjdami Ola i kumpli. Znr> b?dzje ren pr0 biem rozwi^zywal 

wu w sklepach bedzie tylko ocet, a podobnie j ak j eg o kumple, ktörzy lubili 



bylo pod dostatkienr A to poszedl 
sobie czlowiek pod körnend? milicji 
poslucha<!, jak wyj3 aresztanci wycho 
wywani przez miliejantöw za pomoc^ 
palki i buta, a to poszedl sobie czlo- 
wiek na demonstraej^ i popatrzyl. Jak 
röwne szereg) opancerzonych niezym 
czolgt ZOMO-wcöw dziarsko tlukg 
staruszki I dzieci. Bylo na co popa- 
trzee, oj bylo. I czego posluchatt. To 



jak rzuc<3 towar ekskfuzywny, 



to Ran- 



uspokajae ksi?zy za pomoc^ kamleni 



dall spedzi mily dzionek w kolejce na przyWi g Z y wan y C h do nög i topfenia 
rozmowach I zareikach. w rzece ^ e C hyba Olo jest ezlowie- 

Randalf opröcz tego, ze jest istot^j k)em njestet y t zbyt delikatnym. Ostat- 
towarzyskq jest tet czlowiekiem lubi^- njQ by| przecjwko f^raniu staruszköw, 
cym dobr^ zabaw?. Kiedy w Polsce ^^ ^ temu czterdZ f eäci zabijali i 
rz^dzili kumple Ola dobrej zabawy torturowa || Po p ie rwsze, czterdzieici 



wdrtez. zopa miensze smierdzit " - rnawiai r 
gdy przed oczarru migne^a mu pjersiasta figura 
MarH. pochodz^cej z biednjackiej rodzinychiop- 
skiej zamie5zkuja.cej okolfee PrasJowtarisfcJej Osa- 
dy Kobyfa GJowa na Zlemiach Plastowskjch 
Wyzwolonych Wspölnym Wysirkiem Sojuszni- 
czych Armli Radzieckfej i Ludowej Polskiej, Ktöre 
To Armie Zblizone WJecznym Braterstwem Bro^ 
ni i Przelanej Krwi Beda. Juz Zawsze Gwaranra- 
rnr Przynaleznoic* Tych ZJem Do Polskiej Rzecz- 
pospolftej Ludowej, Tako Jako i Ziem Zacho- 
dniej Ukrainy Do Ukrairtskfej Autononrcznej 
Republik! Rad, Zat Ziemi Wf/enskiej Do Litew- 
skrej Socjallstycznej RepubMkl Rad 

Wyjal papierosa Komunistyczny Papieros 
Zapewni Zdrowie twojej Rodzlny I Wla^ciwe 
Podejicle Do Spraw StaHnlzmu (w skröcle mar- 
ke te zwano potoezme Kompazapzdrotworo- 
dziwfapodospstal, a Jeszcze kröcej KomprizapJ 
pradukcjl Pierwszej Socja/Istycznej Fabryki Ko- 
munistycznych Papierosöw Zapewnlajacvch 

i spröbowaJ przypdiiC go zaparka wyjeta z 
pudeMca z wlzerunkiem uÄrniechnietego str ■■ 

podplsem jw wolnym trumaczeniu) Ku 
rfsz? To wkuriszsia. szto eti zapalkt niezewo nie 

paJajuf produkcji Zasadniczo Przoduja.cej 

Wytwörnl Zaparek Ludowych W Formie I Socja- 

listycznych W Zapalanlu im Drugtego Pocisku 

Z Pigtego Dziala Kr^zownlka Aurora 
* * « 

Zadzwiecza* gong rewinterkomu W rew- 
utorze zajainiaJa twarz stachanowshego 
[obllczal 200% normy kursu, w zwiazku z czym 
rewstatobzwtad na ogö^ kreef* sie w kcVkol Na- 
wigatora. Przewodmczajcegü Plutonu Egzeku- 
cyjnego Egzekutywy, Paulo Karlosowicza 
tany .Towarzyszu komstaciel Podchodzlmy do 
la.dowanja" .Zestrielitr - brzmfara narycnmia- 
stowa, oc^ekaja,ca rewolucyjna, czujnoicir^ od- 
powledz IIJi (z wrazenia uzyl poiszczyzny) Za- 
ws/e byl bezwzgledny w tepieniu kontrrewolu- 
na zebranlach panyjnych [ktöre organpzo 
wai co godzine) w replice cell na tubJ.ince, 
wybudowanej speejafnte w trzecim czlon^e 
stjtobzwiada. jego meska. ogorzala twar/ zh 
gia.data w oczy zgromadzonych towar/yszy, 
jakby pyiajac. ScJa,gnieta socjallstyczna, troska, 
.czy nie ma wiröd was szkodnrköw, szpieqöw 
r trockistowskich lajacych na nasz rrrio- 

dy socjalizm?" 

Dzlekl jego czujnoscl, podezas totu zosta^ 
wykryty jeden powainy spisek bezpoSrednio 
•rzaja^cy do pozbawienia zycia towar 
na. kilkanaScie mniejszych spisköw zmierza- 
j^tych do wprowadzenia w zycie ustroju kapl- 
talistycznego i poparcia dla jmperialistyL 
amerykanskiej wojny w wletnamJe oraz odehy- 
lenre prawicowe u Matll Pawtowny Lot jednak 
dopiero sie zacz^l; zaledwie dwa dni temu 

fat temu bylo dawno temu i an! Ran- 
dall, anr Olo tych czasöw nie pami^ 
taj3. Po drugie, jak mozria m^czyt 
biednych spokojnych staruszköw, 
ktörzy dozywaj^ ostatn/ch dnl w 
swych pi^knych wiliach? Po trzecie, 
kto powiedzial, te zabijanie i torturo- 
wanie jest czyms nagannym? Na przy- 
klad Olo jest za tym, aby zabyano 
dzieci. Bardzo slusznrel Randall popie 
ra to w stu procentach Wydaje si? 
jednak, ze Olo nieco przesadza 2^da- 
j^c, aby dzieci mozna zabija£ tylko w 
brzuchach ich matek. Randall Scjdzi, 
iz okres dopuszczalnej aborcjl naleza- 
loby przedtuzy^ do dwunastego, a 
mo^e nawet czternastego roku zycia. 
Wyobra^acie sobie, jak postuszne 
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wyfeclefl z Bajkonuru Komstat truchlat na n 

'.rt; stänie, jeSIr wszyscy tr/ej pogosta» (nie 
im 'ti M^rar Pawtownej. ktöra dzß o s?esrwstej 
miala przeciet stan^ü przed rewwojentryöurirT 
temf z czterystupieCdziesieaoosoboweJ zafagi 
rewsratobwzwßda röwniez ulegn^ jakJmi od- 
chyiLOiom? A jeSh on sam ulegnie? Czy socja 
listyt/ne, chtopsfcie i przaSne sumlenie pozwoii 
mu na pozostawienie statku bez douv6d/r 

DialektyM tych dylematöw zaprzatata jego 
uwrigf röwniez wtedy, kjedy podpory statku 
öotkn&y goscinnego gruntu zap rzyj^Mlonej 
DeMrorH Statek witali z trybjny honoro 
Pierwszy Sekretarz Komunistycznej Brarnlej Par 
tu DelatorskJeJ, tow WaMraz Alekrutko; Czfonek 
BJum Politycznego Powszechnej Partti Roöotnj- 
czo-ChJopskiej Planery Komsomol*!, tow. Jafcwa- 
N To/boku, y\mbasador Miedzyplanetarkj Kornu 
nistycznej, tow Posuwa Sameszmaty i rezytient 
GRU, tow major Wasyf Nieporucha Ponadto 
uroc/ystoSci powitanla towarzyszyly Kornp 
Egzekutywna Socjallstycznej Sluzby Wewnetrz 
nego Bezpieczertstwa. Komisja Do Sp' 
taktow Z Pfanetamf Miedzypi Komum- 

stycznej w sfcladzie Przewodnrcza.cy. tow J^k 

e ZaktsHogura, Wlceprzewodnfcz^ca, tow 
Amo/e KtoSmlwsadzi. Sekretär/ Podfcomisji Re- 
wizyjnej. tov, Nabambus l Cztonek Nad 

zwyr/ajny Wysuniety Na Czoto. tow Stoimu 

nadranem Wiefotyslecznego tlumu dopet 
nJaly tekturowe figurki dzieci z kwiatami. pto- 
traktorzystow i sekretarzy wojewödz 
klch, wyprodukowane w czyme spolecznym 
iH/tv Narodowa Fabryke. Wyroböw 1 Makula 
tury im. Pierwszego Zbieracza Mledzypfani 
nego 

wlzyta przeblegfa w roboczej atmosfer/e 

Zafatwlono wszystkJe dyfematy Natychmlast roz- 

strzeJano Nawigatora Rewstatobzwiada. naro- 

miasi reszte zalogi postawiono przed Tröjka, OSO 

pod /arzutem uprawi ,v stanje nie- 

wa/koSci, co bezpoSrednio obniza zöoinoit pro 

dukcyjna, kobJef w wreku wlaScrwym Kom.ur 

Uja Mechetesowicz Trifonow. po ztozeniu samo- 

krytyki i legöw, zosrat awanso- 

wany do stopnta Cefsjusza i nn^iugo pö/nifj 

zrnarJ. äo\ Dldemia, grypy, ktöra d/fwnym 

trafem p. .; tylko w jego m/eszkaniu 

te eprdeniit,- dwa dn» potem roz^tr/efano zreszt^ 

; kflkeagentö wimper 1.1 ■ tow 

Amo?e Kroimlwsadzi na czele ) 
• • • 

Kewswtob/v. .jfniasi stot do d 

rdzewieje. pr/eroblony na Pomnik Piefwszego 
Astronauty Misd/yptanetarkl Komunistyc^nej Na 
DelatOfll mo?n,i spokojnie twitiyt <n% w fi 
lucyjriej i I donosz^c naw/ajem na 

öie i czekaf na pr/ylot nowego Rev vr.t 

da. ktöry wtaSnie pow\uji' w W/ielkiej Fabryce 
>w Kosmtcznyeh im Kosmopolltyzmu Za 
loga juz Jest szkotona 



K/edy si$ tak zastanawiam, to wi- 
dz?. ze nie sörczy ml miejsca, aby 
oddad wszystkie zalety CMa ijego pro- 
gramu. Na przyWad sprawa podat- 
köw. Randall zarabia bardzo duzo 
pieniedzy I po prostu nie wie. co z 
nimi robic. Pröbowaf juz sie w nich 
tarzac. pf^ypalac sobie cygara bank- 
notami, podcierac sobie nimi, za prz e- 
proszeniem. pupe fznaczy banknota- 
mi, a nie cygarami). AJe na nie wszy- 
stto, ci^g/e RanetoB nie wie. co robic 
z nadwyzkami goröwkl. A oto Olo 
rozwia,^e problemy RandaUa] Bo da 
takie podatki, ze Randall bedzie s.e 
zastanawial, jak przezyc do pierwsze- 
go. a nie - czy cygaro przypalac so- 
bie scuzfotöwkci, czy studolaröwka. 
OczywiScie, podatki te pöjda, na bar- 
dzo pozyteczne rzeczy, czyli do kie- 
szeni kump/i Ola W koneu nie nowe- 
go, tak by<o przez 50 Tat, dfaezego 
ma byc inaezej teraz? A zycie Randal- 
la wreszeie przestanle byc nudne i 
nablerze ekscytuja.cego posmaku. 

Za czasöw, kiedy rza.dzil Olo ijego 
kumpie. czfowiek wiedzla). na jakim 
Swtede zyje. Mögi sobie kupic na 
kartki: buty fdwie pary do roku) 
wödke ffeszka na mteslgc a mozna 
byto zamienic na eukierki/j, mieso I 
wedline fprzeszfo dwa kto na iba w 
m'esia.culj. kawe l papierosy. Ocet r 
herbata by»y sprzedawane niestety bez 
kartek, co powodowafo niepokoja.ee 
wrecz bogacenie sie spoteezenstwa. 
Randali sam pamteta, ze miat w swo- 
ich zbiorach prawie dwadziescia bu- 
telek octu i cheipif sie tym przed zna- 
jomymi. 

Z tych wszystkich powodöw Ran- 
dall wzywa Was, Moi Drodzy. Dajcie 
g»os jak on. Wybierzcle przysztos"cl 

towarzysz Randall 



Origin: Kwak, kwak. kwak, kwak. 

kwak, kwak, kwak, kwak, kwak, 

kwak, kwak, kwak, kwak. kwak, 

kwak, kwak, kwak. kwak, kwak itd. 




bytyby dzieci wiedzac, zejak mamu 
sia i tatuS sie wkurza., to im zrobia. 
aboreje? Mieliby^my dobrze wycho 
wana i grzeczna. miodziez. ktöra mia- 
taby wpojone zasady kindersztuby. 
Musze konieeznie o tym projekeie po- 
wiedziec Olowi. Moze wfaczy go do 
swojego programu. 



PS Duch Hopkirka zaangazo- 
wal si$ w robienie biznesu z kum- 
plami Ola i ^ctga go teraz poficja 
prokuratura oraz Interpol Wröci 
kiedy Olo wygra. 

Za treSc telietonöw Randalla re- 
dakcja nie odpowiada. 

Za tre^c fe/ietonöw Randalla Ran- 
dall nie odpowiada. 

Z* trett felietonöw Randalla 
duch Hopkirka nie odpowia- 
da. 

Za tresd fe/ietonöw Randalla od- 
powiada dobry Pan Bog, 



GAMEBOY C Ni "te"<*o) 

^^ i» w i^ m*'\r Mw EnTERTAinmenT svsTEm 
Autoryzowany Dystrybutor Oryginalnych Gier Telewizyjnych 

• Szeroki wybör gier 

• Sprzedaz wysytkowa 

LUKAS TOYS Spzo.o 

53-031 Wroc*aw, ul. Partynicko 29, tel./fax 071/62 83 91 
Petny spis oferowanych pnez nos gier moino uzyskac przysy^ajqc 
optaconq kopertp zwrolnq z dopiskiem LUKAS TOYS. 

Zaprasiamy do wspotpraey sklepy 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazdq niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara 

RADIO 



WA1IM8 89.8 



FM 



CLAJJIC ROCK 
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Simon the Sorcerer 2 



Wszystkich milosniköw sympa- 
tycznego czarodzieja z gry Si- 
mon the Sorcerer ucieszy fakt, 
ze firma Adventure Soft wydala 
drug^ cz^sc tej przygodöwki. 
Glöwny bohater ponownie musi 
zmierzyc sig ze ztym czarnoksi^z- 
nikiem, Sordidem. Podst^pnie 
porwany za pomoq czaröw ze 
swojego swiata, Simon pojawia 
si^ w domu dawnego przyjaciela» 
Calypso. Od czasu poprzedniej 
wizyty Simona min^to kilka lat i 
w miescie wiele si^ zmieniio. 
Masz okazjs spotkac kilku przyja- 
ciöl z pierwszej cz^sci, a takze 
nawi^zac mnöstwo nowych zna- 
jomosci. 

Grafika wykonana jest staran- 
nie i prezentuje sig bardzo tad- 
nie. Wszystkie teksty czytane s^ 
przez lektora. Gtöwny bohater w 
dalszym ci^gu jest wredny i zk> 
sliwy, czyli taki, jaki powinien 
byc. Humor w tekstach jest na 
poziomie, choc nie rzuca na 
kolana. Uproszczono interfejs 
uzytkownika, ograniczajeic go 
do osmiu ikon podstawowych 
czynnosci. Simon 2 nie jest tu 
wyfotkiem, wi^kszosc nowych 
przygodöwek ma bardzo upro- 
szczono obsiug^, Takte cza- 
sy... 

W grze zastosowano 
nietypowych rozwi^zari, 
ktörych jedno szczegölnie 
zashjguje na omöwienie: 
wcisni^cie klawisza F10 
powoduje podswietlenie 
wszystkich przedmiotöw 
waznych miejsc na plan 
szy. Nareszcie ktos 
wpadl na to, ze trud- 
nosc przygodöwki nie 
powinna polegac na 
szukaniu przedmiotöw 
wielkosci jednego pi- 
kse!a, Przydalby sie 
jeszcze dyskretny Sy- 
stem podpowiedzi, 
bo gra jest dosyc 
trudna i latwo 
utkn^c. 

W wielu miej 
scach mozna 
miec Wopoty 
ze zrozumie- 
niem, co 
möwi lektor. 





wi^c czasami wskazane jest wl^- 
czenie napisöw (klawisz T). Cie- 
szy fakt, ze w grze sct jeszcze na- 
pisy, bo wiele nowych przygo- 
döwek ma juz tylko tekst möwio- 
ny (np, Kingdom The Far Rea- 
ches). Füll speech - to moze do- 
bre rozwi^zanie, lecz niestety nie 
na polski rynek, Chyba juz czas, 
by firmy spolszczaj^ce zacz^iy 
tfumaczyc röwniez dialogi (do tej 
pory chyba jedyna przygodöwka 
z polsko mow^ to Kyrandia 2). 
Muzyka w grze jest przyjemna. 
Zmienia si$ w zaleznosci od sy- 
tuacjl Mozna j^ oczywiscie wyl$- 
czyc (Idawisz M), a klawtszami 
+/- regulowac gtosnosc. 

Simon the Sorcerer 2 zajmuje 
jedno plytk^ z czego 90% idzie 
na gadki. Jest to sympatyczna, 
porz^dnie wykonana gra przygo- 
dowa, ktöra powinna si^ spodo- 
bac fanom gatunku - szczegölnie, 
gdy ktos lubi znan^ z Discworlda 
kresköwkow^ grafik^, Naprawd^ 
warto poswi^cic kilka wieczoröw 
na zabaw^ z Simonem. 

Fragger 
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AI Unser Jr Arcade Pacing 
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Longbow Apache 

D '9ital Inteorafion ,-x... 



Digital Integration znöw za - 
S* k ° nku — je. Tak b V o , 

teraz N Tornahawkie ™- Tak jest 

WKroczyf na ry ne k, deklasuiac 
£nkur . LongbQw * 

To Wc J tfr SymU,at — in* 
3|owca z }aklm miai 

?«"»a. Grafika mo ze byc wy 
^etia na w dwöcn ^ 

-ach^20x200i 640x480 L 

* teteturami. brak tu pos Z2 



i-ONCBOW 
APACHE 

Digital Integration 1995 

Symulacy/na 

p C CD-rom 

Grafika Q 85% 

W"«* Hl 80% 

Grywalnosc ^ 85% 

Ogötem ^ 85% 



Swjat gry zosta f skonstruou/a 
nv wyjatkowo reaJistyc2nj ~ 

runkü prz ez artyIerj 
^* D -^ - to dt, 

Z UZyka ' di SitaJizowane 

a *■ To ^ Standard w eoocp 

Autorzy sra rali sie zadoWoJi 

nv r no r atoröw ^-0*1 

nych symulatoröw, jak , "* 

Pragnacych tyJko troche postSe 

siebio c, 1 . uw, 3 sa me za 
««We. Szerok, uybör uzbrotenfc 
rozne trybu a „, tr ■ ■ OJenia - 
Mission X ™ fTrain,n 9< Single 
cz ™ Campa, 9 n "PJ oraz 
czteny scenariusze (trening w 
FortHo odCypriJemen ^ 

r ^n,ez staje si , standarrf( £ C ° 
«r ^^ ""* S »- 
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Sunrider 





• V 



AL UNS 
ARCADE RACIN6 

Mindscape Bordeaux 1995 

Zr^cznoscjowa 

PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 
Pomysl 



tJ 95% 
^ 80% 
Vir 95% 

90% 



Ogölem 



3j 90% 



AI Unser Jr Arcade Racing - 
to gra zaprojektowana dla 
Win 95, choc marn pewne podej- 

rzenia, ze pöjdzie takze na zwy- 
klych okienkach, w trybie win32s. 
Instalacja dokonywana jest auto- 
matycznie, nawet ZBYT automa- 
tycznie, poniewaz program nie 
daje wyboru katalogu docelowe- 



go. Okazuje si^ jednak, ze grzecz- 
nie umieszcza on gr^ w systemo- 
wym folderze „Program Files". 
Dodaje röwniez swoj^ grup^ do 
programöw w taskbarze, 

Grafika jest bardzo dobra (jak 
widac na zatcjczonych obrazkach) 
i bardzo ph/nna, Przynajmniej, 
jesli stosuje si$ superszybki akce- 
lerator z 4 MB VRAM. Nie wy- 
kluczam jednak, ze efekty b^d^ 
calkiem niezie nawet na skro- 
mniejszych kartach, byle nie uru- 
chamiac w tle innych progra- 
möw, M 

O ile do wygl^du gry nie 
mam zastrzezen, to nie podoba 
mi si^ start „w locie", bez rozpo- 







czynania wyscigu na pozycji star 
towej. Grand Prix MicroProse 
nie mialo az tak wystrzalowej 
grafiki, jednakie sama jazda { 
tym takze kwalifikacyjna) zosta 
wykonana znacznie lepiej. 

Nie podoba mi sig takze usta- 
wianie opcji. Wszystkie s^ co 
prawda bardzo ladnie graficznie 
przedstawione, ale nie ma pod- 
pisöw. Dol^czona do gry instruk- 
cja niewiele möwi, znacznie wi^- 
eej mozna si^ dowiedziec o do- 
konaniach samego Ala Unsera 
Juniora — program jest raczej 
„Unser friendly" niz „user friend- 
ly". Chcialoby si^ zmienia6 opo- 
ny, ustawiac spoilery, a moze 
nawet ingerowac w przelozenia 
biegöw t tak jak w GPX. Niestety, 
dostajemy tylko prosty, choc bar- 
dzo mtfy w dotyku, symulator. 

Polecam jednak ten krqzek 
CD wszystklm mtlosnikom czte- 
rech kölek. Gra nie jest duza (na 
CD zajmuje 13 MB) i ma jednq 
wielk^, wspanial^ zatet^ - moz- 
na j$ najspokojniej w swieeie 




ODINSTALOWAC. Wystarczy 
post^pic wedle standardowej 
procedury systemu operacyjnego. 
TAKICH utatwieri nie znatem w 
starych Windows, Warto byto do- 
zyc premiery tej gry, röwniez z 
tego powodu... 

Maciej Warzecha 



Harpoon 2 Deluxe Multimedia 



Firma Three— Sixty zdecydo- 
wala sie na wydanie multimedial 
nej wersji gry Harpoon 2. üpra- 
wa pozostala wlasciwie identycz- 
na. Dzwi^k bez zmian. Kilka no- 
wych fotografÜ i animacji (tak 
samo dennych jak w wersji dys- 
kowej) umila nam zycie. Nie 
wph/wa to jednak w jakis istotny 
sposöb na jakosc gry. 

Sporym nieporozumieniem 
jest to, ze na pfytce nie znalazty 
si^ wczesniej opracowane i wy- 
dane zestawy scenariuszy (West- 
pac i Cold War). Jedyn^ istotny 



röznic^ L< jedyn^ szans^ na to, mniane wczesniej zestawy scena 

ze ktos zainteresuje si<? tym „no- riuszy i koszulki reklamowe. 
wym produktem Three-Sixty, Harpoon 2 Deluxe Multime- 

jest dol^czony do gry edytor sce- dia to propozycja dobra wyl^cz- 



nanuszy. inna sprawa, ze w 
sprzedazy pojawit si^ on juz 
wczesniej, w wersji dyskowej. 
Mozna wygenerowac map^ do^ 
wolnego fragmentu wybrzeza, 
stworzyc jednostki morskie i po- 
wietrzne oraz instalacje naziem- 
ne, wydac odpowiednie rozkazy i 
zagrac. OgJoszono nawet kon- 
kurs na misje do Harpoona. Na- 
grodami b^dq: wycieczka do sie- 
dziby firmy w Teksasie T wspo» 



nie dla osöb zyj^cy* h z „harpun- 
nietwa" oraz dla wiyzszych uczel- 
ni wojskowych. 



(atJHandom 



«>> 







HARPOON 2 
DELUKE MULTIMEDIA 

Three-Sixty 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Mamy wiek XV! cza< ,„■ jf • 

««dza nas ««rf i, W/pr(> 

t^ a 9 a Uncf iarted Wa- 

ters firmy Kopf N* ■ 
ok* „ Na P ler wszy rzut 

^r S k,handlöwk ? .AIetoS 

stl, ° WaC SWo ^ friere 

Podroen.Mem-odkrywc,. AJbo 
w»^ktm po trochu 

Cho^iele czasu spedzasz na 

tZ\ POrde " Znajdzie« 

*" fcupca. zajmuj.cego si , 
obrotem towarami oraz bank 
***** gildi? kupieck ; b k ^ a 



2 Znac ^ Q „prace zJecone" ta 
s ^ hotelu: Czase, tS^oT" 

-- skiep, wroika> pa f ac 2, e e t ;°- 

«ÄS T rska nie nas ^- 

iruanosci, choc wiatry by- 

S a S neCzekaC ^^k 

' atrakcj! w postaci sztor- 

/ennych, pojedynköw z innyrn ° 
kap tanami I catej reszty £? 
dzwiedziego mi es3 " , / 
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Dr. Dra- 
go's 
Madcap 
Chase 



Na pewno wi^kszosc z Was 
grata w Monopoly. Wszystkim, 
ktörzy lubi^ tego typu rozrywki, 
zapewne spodoba si^ kolejne uda- 
ne dziecko firmy Blue Byte - Dr. 
Drago's Madcap Chase pod Win- 
dows, W grze tej uczestniczymy w 
wyscigu po Europie, ogtoszonym 
przez tytutowego doktora, a na- 
szym celem jest zdobycie fortuny. 

Podobieristwo do Monopoly 



jest duze - mamy m.in. zakup 
nienjchornosci, karty, pionki, wy- 
darzenia losowe. Zasadnicza rozni- 
ca lezy natomiast w wygl^dzie gry. 
Nie poruszamy si§ po planszy, ale 
po mapie, jezdz^c po drogach !u- 



dzikamt w pojazdach. Nie placimy 
za postöj na czyims polu, bo nie 
kupujemy miast i ulic (tylko bu- 
dynki), nigdzie nie nocujemy. 

Na dobry pocz^tek wybieramy 
zawodnikow (do 8). Gra podzielcr- 



na jest na fazy, ktorych liczb? 
mozna ustalic na najwyzej 300. 
Podczas jednej rundy musimy do- 
trzec do ktöregos z miast Europy. 
Przed kazdci turc* losujemy liczb^ 
pol, o ktöre przesuwamy si^ w do- 
wolnym kierunku, Mozna tez sko* 
rzystac z dowolnej karty. Na po- 
lach oznaczonych roznymi kolora- 
mi mozemy zdobyc albo stracic 
pieni^dze, dostac lub kupic kart^ 
oraz nabyc nieruchomosci - kafej- 
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War- 
lords II 
Deluxe 




ki, hotele, winnice, fabryki, porty 
itp. Obiektöw nie mozemy dac w 
zastaw, tylko sprzedac lub wyna- 
j^c, nie mozemy tez nie do nich 
dodac. Tego mi troch^ w grze 
brakuje« 

Dodatkowo zycie utrudnia nam 
Dr. Drago, niszcz^c nieruchomo 
sei, zabierajcic karty (rzekomo na 
pocztöwki) lub „pozyczaj^c" sobie 
nasze pieni^dze, o czym informujet 
zabawne komunikaty. Ciekawq 
opej^ gry jest rnozliwosc przej^cia 
na koricu tury zawodnika sterowa- 
nego przez komputer. Droge do 
zwyci^stwa skracamy stosufre kar- 



ty, dzi^ki ktörym mozna wysypac 
na drog^ gwozdzie, wykopac prze- 
eiwnika z pola lub poslac go balo- 
nem na drugi koniec Europy. 

Mocn^ stron^ grv jest grafika 
(kreskowkowa, o wysokiej rozdziel- 
ezosei) i zabawne animaeje, a tak- 
ze wiele dobrych efektöw dzwi^ko- 
wych i syntezy mowy. 

Gra zostala wydana tylko w 
wersji na CD-ROM i po instalacji 
zajmuje ok. 14 MB na twardym 
dysku. 

KoKul 

Dystrybucja: CD Projekt, 




W grze Warlords toczylismy 
wojn^ o panowanie nad fanta- 
styczn^ krain^ Qturi^. Warlords II 
mial juz 30 scenariuszy, wprowa- 
dzono wiele nowych opcjl nowe 
arrnie rodem z horroru, fantasy 
science fiction i armie historyczf^" 
Warlords II Deluxe - to gra b^d^- 
ca podsumowaniem dorobku au- 
toröw 2 firmy 3SG, Mamy tu nie 
tylko 60 gotowych scenariuszy, ale 
tez edytor umozliwiaj^cy stworze- 
nie wiasnej gry (lub przeröbk^ ory- 
ginalnego scenariusza). Mozemy 
nie tylko narysowac map^, ale 
ustalic produkcjg w poszczegöl- 
nych miastach i stworzyc jednostki 
bojowe o dowolnych parametrach, 
a nawet opracowac je od strony 
graficznej. Walki mog^ si^ toczyc 
nie tylko na pustyni i lodowych 
polach, ale takze w zamkach. labi- 
ryntach czy na pustyni. 

Dodano nowe zestawy armii. 
przygotowano nowe scenariusze 
(swiat Azteköw, rewolucja bolsze- 
wicka, swiat mitologii skandynaw- 
skiej, wojna o wspötczesn$ Japo- 





nie, wojna na Bliskim Wschodzie. 
ekspansja Napoleona, obrona Rzy- 
mu przed barbarzyncami Bd.), a - 
- co najwazniejsze - znacznie 
wzrosla inteligencja komputera. 
Do tej pory naczelnci wadai serii 
Warlords byla nadrnierna tatwosc 
gry (nawet przy stopniu trudnosci 
100%). Teraz zmienilo si$ to dia- 



metralnie. Kiedy wlc^czymy pod- 
gleid ruchöw przeciwnika, widac, 
ze komputer steruje swymi jedno- 
stkami, jesli nie z maestri^, to 
przynajmniej ze spor$ inteligencj^. 
W niektörych scenariuszach zwy- 
ciQStwo graniezy z cudem (kto nie 
wierzy T niech rozegra scenariusz 
Twin Towers dowodzaic czamymi 
wojskami). Pewne zmiany nast^pi- 
h/ tez w opeji dyplomatycznej - 
wreszeie graez moze uzyskac ran- 
g^ wyzsz^ niz Running Dog t choc 
i tak prawie kazdy scenariusz kori- 
czy si^ tyrn, iz warlordowie stero- 
wani przez komputer starajai si^ 
wspölnyrni silami zniszczyc graeza. 

Warlords II Deluxe zajmuje 
przeszlo 70 MB, ale to naprawd^ 
nie poszto w zadne glupawe ani- 
maeje czy muzyczki. Samo mi^- 
cho. Czasami nawet wydaje si^ iz 
grafika w niektörych scenariuszach 
jest nazbyt umowna (dotyczy to 
zwlaszcza symboli poszczegölnych 
armii), Jezeli ktos lubi konwenejs 
gry strategicznej, proponowancj 
przez cykl Warlords, to dzi^ki wer- 
sji Deluxe zyskal wlasnie wiele ty- 
godni swietnej zabawy. 

Jacek Piekara 
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kich i dynamicznych gier. Jak sie. 
okazuje, calosc iunkcjonuje cal- 
kiem sprawnie, mozna nawet po- 
wiedziec „zdumiewajaco spraw- 



nie 



Battle 




Rynek gier jest juz na tyie 
uksztaltowany, ze powazni pro- 
ducenci nie pozwalaja, sobie na 
ryzykowne i nowatorskie przed- 
siewziecia, wolac sie zadowolic 
mniejszym, za to pewnym, zy- 
skiem. Dlatego z radoscia. wycze- 
kujemy zawsze dziet debiutan- 
töw, gdyz oni najczesciej potrafia 
si«? pokusic o stworzenie nowej 

jakosci. 

Dobrym przykladem jest gra 
Battle Beast, mordobicie z de- 
biutuja.cej na rynku firmy 7th Le- 
vel. Mordobicie, powiedzmy od 
razu, przednie, choc maksymat- 
nie udziwnione. 

Zacznijmy od tego, ze gra 
dziala w grafice SVGA 
(640x480), ale tylko pod... MS 
Windows, systemem na pozör 
zupetnie nieprzydatnym dla szyb- 



To nie koniec udziwnien. 
Otöz, zanim przejdziemy do 
mordobicia, wczesniej pojawia 
sie element... wyscigowy. Po pro- 
stu na plac boju musisz dotrzec 
systemem kanalöw. Kto znajdzie 
sie tarn wczesniej, zyskuje cenny 
czas, by polazic po planszy, zdo- 
byc troche punktöw i poszukac 

bonusöw. 

Wreszcie zaczyna sie. walka. 
Udziwniona, rzecz jasna. Ty i 
Twöj przeciwnik - to niewinne 
zwierzaczki obdarzone zdolnoscia 
gwaltownej przemiany w olbrzy- 
mie potwory. Choc te drugie wy- 
gladaja grozniej, walka milymi 
zwierzaczkami tez- ma swoje zale- 
ty. Dzieki temu gra jest „bardziej 
kombinacyjna" i wymaga wysilku 
umyslowego. Refleks tez uda sie 
Warn przecwiczyc, wszak gracz 
ma do dyspozycji w sumie okoto 
setki ciosöw i ruchöw, z czego 



czesc to zagrania w ewidentnie 
kresköwkowym stylu; w tym BB 
göruje wyraznie nad Brutal; The 

Paws of Fury. 

Gra zachwyca perfekeyjna. 
grafika i animacjami oraz nie 
gorszymi efektami dzwiekowymi 
- cöz sie dziwic, zajmuje na dys- 
ku kompaktowym ponad 100 
MB. Animatorzy - to team zna- 
ny z przygotowania kilku odcin- 
köw Beavisa & Butt-Heada, a 
autor muzyki wspölpracowal z 
grupa. Yes przy tworzeniu dwöch 
albumöw. 

Biorac pod uwage odwazne, 
ale dobrze pomyslane rozwia.za- 
nia, nalezy Battle Beast uznac za 
jedna z najlepszych bijatyk z nur- 
tu kresköwkowego, jakze innego 



od krwawych produkcji w rodza- 
ju Mortal Kombat. 

Alex & Gawron 

Sprzedaz prowadzi; CD Projekt 
ul. Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06. 
Cena: 179 i\- 
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Musz^ siq Wam przyznac, ze 
zr^cznosciöwki samochodowe, 
szczegölnie te z widokiem z göry, 
wprost uwielbiam. Dlaczego? Ano 
dlatego, ze to najbardziej dyna- 
miczny i wymagaj^cy koncentracji 
gatunek gier. Prostota obshigi, 
szybka akcja, napi^te nerwy i czy- 
sta adrenalina - oto, co lubi^. 

Mozecie si$ juz spodziewac, ze 
polec^ Wam gr$ Overdrive, naj- 
nowsze dziecko Team 17. I tak 
b^dzie. Gra to bowiem niekiepska. 

Calosc zrealizowana jest w kon- 
wencji Micro Machines, jednak z 
pewnymi zmianami. Uczestniczymy 
w wyscigach, w kazdym stajAC 
przeciwko dwöm rywalom. Trasy 
rözni^ si^ od siebie typem na- 
wierzchni (pi?c rodzajöw: od prze- 
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Player Manager 2 



Player manager, czyli graj^cy 
menedzer - to wymysl angielski 
Taki czlowiek decyduje o spra- 
wach finansowych, administracji 
klubu, skladzie druzyny, taktyce i 
przebiegu treningöw. W waznych 
meczach gra na boisku jako za- 
wodnik i cz^sto ma decyduj^cy 
udziat w zwyci^stwie. Odpowiada 
tylko przed Bogiem, kibicami i 
historiQ. Moze zrobic wszystko. 
Jak si^ domyslacie, gra Player 
Manager 2 oddaje w r^ce gracza 
wtasnie tak^, nieograniczon^ i 
dyktatorsk^, wladz^ nad klubem. 

Sfera menedzerska oferuje 
standardowy zestaw mozliwosci: 
transfery, rozbudowa stadionu» 
zatrudnianie pracowniköw pionu 
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trenersko— medycznego, rozmowy 
z kibicami i prasei. Zastrzezenia 
mozna miec jedynie do stabo 
rozwini^tej sfery kontaktöw z re- 
klamodawcami, 

Pod wzgl^dem liczby opcji 
trenerskich PM2 jest najbardziej 
rozbudowan£[ gr^, jak^ kiedykol- 
wiek widziatem, poröwnywaln^ 
jedynie z On The Ball, Treningi 
cafego zespolu i pojedynczych 
zawodniköw, moiliwosc ustawie- 
nia druzyny w kazdej sytuacji i 
przy kazdym umiejscowieniu pit- 
ki (!), a nawet wskazywanie za- 
wodnikom, gdzie majq, biec w 
danej sytuacji. Do tego jeäzcze 
rozmowy przedmeczowe, w 
ktörych möwisz graczom, co 
maJ3 zrobic z pifk^, jesli j$ 
przejm^ Prawdziwy trener pil- 
karski ma niewiele wi^cej mozli- 
wosci niz ten wirtualny z PM2 

W czqsci symulacyjnej mozna 
po prostu poprosic o podanie 
wyniku, obejrzec caly mecz na 
uproszczonym schemacie lub w 
jednym z czterech „normalnych" 
widoköw (z tego 2 izometrycz- 
ne). Mozna wreszcie samemu 
pokierowac druzyn^ W zalezno- 
sci od wyboru rodzaju kariery, 
aibo kierujesz graczem znajduj^ 
cym si$ najblizej pilki, albo przez 
cafy mecz kontrolujesz tylko 
jedn^ postac, czyli samego ma- 
nagera (ciekawe i nowatorskie, 
pozwala zobaczyc, ze nawet naj- 
lepszy zawodnik na boisku jest 



tylko trybikiem w olbrzymiej m 
szynie). Trzeba uczciwie powie- 
dziec, ze ten dement gry nie jest 
rewelacyjny. Pilka niekontrolo- 
walna, gra toczy si^ szybko i 
cala starannie zaplanowana tak- 
tyka moze wzi^c w }eb. Co gor- 
sza, aby grac, musisz koniecznie 
byc wlascicielem joysticka. 

Podsumowuj^c: PM2 to nie 
tylko doskonah; manager pükar- 
ski, to takze zr^cznosciöwka pit- 
karska, a summa summarum - 
jedna z najlepszych gier piikar- 
skich. Z pewnosci^ najlepsza, je- 
sli chodzi o produkcje ie^cz^ce ze 
sob^ w^tki zr^cznosciowe i decy- 
zyjne. 





laju, przez löd po tor Fl) oraz sa- 
mochodzikami, ktöre po nich 
jezdz£|. Prawde möwi^c, röznice 
nie s^ zbyt widoczne i technika ja- 
zdy w zasadzie nie ulega zmianom 
Na torze znajduj^ si^ przeszka- 
dzajki, ale trafiaj^ si^ tez bonusy. 
Te pierwsze, to plamy oleju (sa- 
mochöd zostaje „wyobracany"). 
Tych drugich jest wi^cej: pieni^- 




dze, paliwo, poprawianie przyczep^ 
nosci do podloza czy Turbo. Prze- 
jechanie przez stref^ Turbo powo- 
duje gwattowne przyspieszenie. 
Odpowiednie wykorzystanie tego 
zjawiska to klucz do sukcesu. Jed- 
noczesnie jednak Turbo powodu- 
je, ze sterowanie sarnochodem 
staje si^ znacznie trudniejsze i wy- 
maga wi^kszego wyczucia. 

Oprawa gry t jak to zwykle u 
chlopcöw z „siedemnastek 1 , nie 
pozwala do czegokolwiek si^ 
przyczeptc. Grafika schludna, ani- 
macje szybkie, muzyka dobra, tak 
jak i efekty. 

Pod wzgl^dem pomyslöw i wyko- 
nania Overdrive jest moim zdaniem. 
najlepsza gr^ w swej klasie i wyprze- 
dza nawet Micro Machines 2. Nie- 
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stety, nie udzielil mu si^ rozmach 
konkurenta - 20 toröw to stanow- 
czo za malo! Co nie zmienia faktu, 
ze t^ gr^ kazdy milosnik wyscigöw 
powinien zobaczyc. 

Alex 

Dystrybucja: MartcSoft 

ul üpinska 2 

01-833 Warszawa 

tel. 663-93-90. 
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Space 
Quest 6 



W historii gier komputero 
wych nie ma chyba dtuzszych se- 
rii od przygodöwek Sierry. Na 
gry ze stowem „Quest" w tytule 
natkn^l si^ pewnie kazdy amator 
rozrywki komputerowej, Najnow- 
szym produktem z serii Space 
Quest jest szösta czqsc cyklu, no- 
sz^ca podtytul Roger Wüco in 
the Spinal Frontier. Gtöwny bo 
hater to, oczywiscie, znany z po- 
przednich cz^sci nieudacznik Ro- 
ger, Tym razem zostaje wyrzuco- 
ny z akademii kosmicznej za sa- 
mowolne opuszczenie posterun- 
ku< rozbicie statku, zdezintegro- 
wanie gtöwnego oficera itd. (lista 
przedstawionych zarzutöw jest 
dtuga, a kohczy si^ utrzymywa- 
niem intymnych stosunköw z ko- 
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biet^ o wyzszej randze). Roger 
tradycyjnie wpl^tuje si^ w mas^ 
ktopotöw, 2 ktörych musisz go 
wyci^gn^c. 

Gra wydana jest na jednym 
kompakcie. Pracuje i pod Win- 
dows, i pod DOS-em, co jest cie- 
kawe, bo od pewnego czasu 
Sierra wydawala gry tylko pod 
Windows. W obydwu trybach 
grafika jest r^cznie rysowana i 
wyswietlana w podwyzszonej roz- 
dzielczoseL Trzeba przyznac, ze 
prezentuje si§ bardzo interesujci- 
co. Muzyka röwniez stoi na do- 
brym poziomie, teksty czyta lek- 
tor (co nie jest juz zadn^ nowo 
sci^). Interfejs uzytkownika racze] 
klasyczny, zadnych wielkich nie- 
spodzianek. Humor podobnie 
jak w poprzednich cz^sciach sagi 



jest specyficzny i trzeba go po 
prostu polubic. 

Produkty Sierrv majft ostatnio 
coraz wyzsze wymagania sprz^to- 
we. Space Quest 6 nie jest tu 
wyjctfkiem. Trzeba dysponowac 
co najmniej procesorem 486, 8 
MB RAM oraz kart^ dzwi^kow^, 
by möc si^ pobawic, 

Trudno ocenic, czy Space 
Quest 6 stanie si^ wielkim prze- 
bojem. Mysl? t ze pomimo dobrej 
oprawy graficznej i muzycznej 
nie wnosi wiele do gatunku. Nie 
zmienia to jednak faktu, ze war- 
to si^ z nUi zapoznac. 

Frogger Wüco 



Thunders 

Oto nast^pna produkcja sh/n- 
nej firmy SSI. autora wielu rol- 
plejowych przebojöw (EoB, Ra- 
venloft Darksun. Menzoberran- 
zan). Tym razem przenosimy sU> 
do fantastycznej krainy Aden, a 
Thunderscape stanowi pierwszy 
odcinek szerzej zakrojonego cy- 
klu. 

Juz od samego pocz^tku wt- 
dac, ze SSI pröbuje nowej, nie- 
spotykanej w poprzednich grach 
tej firmy. konwencji, Tröjwymia- 
rowa grafika wyraznie przypomi- 
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na t? 2 Areny i niestety nie bu- 
dzi mojego zachwytu. To, co do- 
bre dta Dooma i Heretyka nie- 
koniecznie musi sprawdzac si$ w 
RPG. 

W odröznieniu od Areny, 
gdzie gracz kontrolowal tylko 
jedn^ postac, tu mozemy dowo- 
dzic druzyn^ zlozon^ z szesciu 
bohateröw. Dose nietypowy jest 
sposöb kreowania postaci: nie 
wyznaczamy im konkretnej pro- 
fesji. a jedynie rozdzielamy pul^ 
punktöw na przerözne zdolnosci 
(bitewne, zawodowe itp.)> Na po- 
cz^tku dostajemy tez niewielkci 
sum^ pieni^dzy, za ktör^ kupuje- 
my wyposazenie, a bohateröw 
znaj^cych si^ na magü uezyrny 
wybranych czaröw. Po awanso- 
waniu na nast^pny poziom do 
swiadezenia znowu otrzymujemy, 
razem niewielk^, pate punk 
low i szkoJimy prostat w wyl>M 
i dziedzina« !■ (zn6w ptxio 

Uti m »es« ie waJk<? \m i 
wreszeie w systemie pocteaki na 

(iüt.i bohateröw, tura po 
tworöw), wynifjüri wi^c ona n 
sknürj. ri nie s/'/hkiff/o klikaniä 
mys/kfi. Bfiliriiürowi*: Truijr^ do 
wyt>oru kilkrj rodzajow riirjku fi 



cape 

zycznego (np, berserkerski szal. 
uderzenie w punkty szczegölnie 
wrazliwe, atak tarcz^), mogq sto- 
sowac magi^ a takze korzystac 2 
przedmiotöw. Po kazdym ciosie 
widzimy komunikat möwi^cy, czy 
zranilismy wroga - a jezeli tak, 
to ile punktöw zycia mu odebra- 
lismy, 

Niestety, fatalnie rozegrano 
sposöb poruszania si^ w terenie. 
Mozemy przesuwac bohateröw 
tylko za pomocA prawego przyci- 
sku myszy, natomiast w ogöle 



r 
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nie funkcjonuje klawiatura. Po- 
twory, ktöre grupa czgsto spoty- 
ka na swojej drodze, absotutnie 
nie wyglc^daj^ groznie (SSI jui 
nas do tego przyzwyczaja), co 
dla RPG jest dosyc sporei wad^. 
Pierwsze wrazenie: interesujei- 
cy pomysl, ale nie pozbawiony 
bl^döw i niedogodnoscü Byc 
rnoze jednak kto dtuzej pogra, 
ten 515 przyzwyczai. Dobrze w 
kazdym razie, iz SSI pröbuje cze- 
gos nowego. 

Jacek Piekara 
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THUNDERSCAPE 

SSI 1995 

Role-playing 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 75% 

Dzwiek ™ 85% 

Grywalnosc Ipr 80% 

Pomyst ^ 80% 



Virtual 
Vixens 



Pornografia puka do drzwi. 
Virtual Vixens to nie iadna ero- 
tyka, czy przygody Larry ego Laf 
fera - po prostu kawal hard po- 
rno i tyle. 

Zaczyna sis od tego t ze jakis 
zty demon uwi^zil w cyberprze- 



strzeni cztery panienki, ktörych 
nie mögt zaspokoic {w zwie^zku z 
tym troch$ si£ wkurzyt). Teraz 
Ty musisz je uwolnic, co ozna : 
cza koniecznosc zaspokojenia 
kazdej po kolei. Nie nie rozumie 
de? Nie przejmujcie si?, ja tez - 
po prostu cytuj^ instrukej^. Ale 
w koneu nie fabut^ tu chodzi, 

Zabawa sklada si^ z dwöch 
cz^sci. Ta pierwsza, to bezpro- 
duktywne spacery po tzw. palacu 
przyjemnosci, sluz^ce li tylko po- 
kazaniu paru dennych animaeji 





* 
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zrobionych pod 3D Studio. 
Cz^sc wiasciwa - to zabawa z 
kolejnymi partnerkami. Ekran 
dzielony jest wtedy na kilka cz?- 
sci. Jedna z nich pokazuje tröj- 
wymiarowy model kobiety, mo- 
zesz go ogl^dac od przodu i tylu 
oraz zaznaezac strefy swojego 
zainteresowania. Kolejna - to 
wskazniki podniecenia Twojego i 



partnerki, przy czym caty pro- 
blem polega na tym, zeby nie 
skonezyc calej zabawy, nim ona 
J3 zaeznie. Wreszcie ostatnie, 
najwazniejsze ikony pozwalajs 
na wybranie akeji, jakci cheesz 
wykonac, przy czym garnitur 
„ciosöw specjalnych" obejmuje 
gtaskanie, rozbieranie oraz bar- 
dziej bezposrednie formy kontak- 
tu. Wszelka aktywnosc zostaje 
opatrzona odpowiednim filmi- 
kiem, zrobionym w taki sposöb, 
ze wygl^da jak uj^cie widziane 
Twoirni oczami. 

Gra nie jest iatwa r choc z 
drugiej strony stosunkowo nikla 
liczba moiliwosci dziatania nie 
pozostawia duzego pola manew- 
ru - w sumie koriezy si^ tym, ze 
trzeba wypröbowywac kolejne 
kombinaeje kilku kluczowych za- 
ch owan. 

Dvihjusz Zloty 

PS Dzigkujemy firmie CD 
Projekt za udost^pnienie orygi- 
nalnej kopii gry. 
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VIRTUAL VIXENS 

Pixis/ZZane 
Interactive 1995 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



Grafika L-J 70% 

Dzwiek ^ 80% 

Grywalnosc f/ff 90% 

Pomys* ^ 75% 



Ogölem 



Jf 80% 



Ogoiem 



80% 
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Atnarin Starcfaaser 






Lords 
Of Mid- 
night - 
The 

Citadel 



Ta gra ma dlug^ tradycfe. 
Pierwsza jej cz^sc powstala na 
ZX Spectrum i Commodore 64 
w roku 1984. Cz<?sc drug^, pod 
tytuiem Doomdarks Rcvenge, 
röwniez przygotowano na kom- 
putery osmiobitowe. Gra odnio- 
sia wielki sukces, po czym przcz 
dlugi. dtugi czas o serii nie 
nie sh/szalo. Zd^zylo wyrosn<*c 
nowe pokolenie graezy, pami^c 
o Spectrum i starych grach pra- 
wie wygasla. öz tu nagle pojawi- 
ta si^ trzecia cz^sc sagi, tym ra- 
zem oczywiscie na nowoczesny 




LORDS OF 

MIDNICHT 

Damark 1995 
Strategiczna 
PC, PC CD-ROM 



Grafika LJ 

Dzwi§k ™ 

Grywalnos ty^ 

Pomysl ^ 



Ogötem 



75% 
80% 

85% 

95% 
85% 










sprzgt. Jak rnozna si$ bylo 
spodziewac, do poprawnego 
dziatania zalecane jest Pentium 
(taka nowa moda), czytnik CD^ 
ROM, 8 MB pami^ci RAM. 

Akcja The Citadel toczy si<> w 
znanej z dwöch poprzednich cz<?- 

1 krainie Midnight.-Gra ta sta- 
nowi dziwne* kombinaej«? strate- 
gii, RPG i przygodöwki. Na po 
cz^tku dowiadujemy sis, ze Lu- 
xor, wladea krainy zostal porwa 
ny przez obe^ ras?. Zadanie ura- 
towania go spadto na ksi«?cia 
Morkina i jego towarzyszy. 
Gtöwnym celem jest forteca Ma 
ranor i ukrywaj^cy si^ tam czo- 
lowy zly Charakter. Boroth the 
Wolfheart. Musisz wi^c przygoto- 
wac plan podboju. zebrac armi«? 
i przekonac do swojej sprawy in- 
nych wladeöw. Dwöch ze wspö}- 
pracowniköw Morkina znajduje 
si? juz na terenie Czarnej Cyta- 
deli, pröbuj^c uwolnic wi^zniöw. 




Najciekawsze jest to, ze nie 
utozsamiamy sie z zadn^ posta- 
ci^ z gry. Poczynaniami swoieh 
ludzi kierujemy - wydaj^c im 
rozkazy. ktöre b^d^ si<? starali 
wykonywac. Mozna tez weielic 
sie w kazdego z nich, kierowac 
nim bezposrednio i obserwowac 
swiat jego oczami (widok podob- 
ny jak w BetrayaJ at Krondor). 
Jest to interesujcjca opeja, lecz 
aby skoriezyc gn> kontroluj^c 
kazdy krok swoieh ludzi, trzeba 
sobie zarezerwowac pan? lat, 

Wydaje si^, ze Lords of Mid- 
night jest naprawd^ bardzo de- 
kaws i niekonwencjonaln^ po- 
zycj^ Ani grafika, ani muzyka 
nie s^ moze oszalamiaj^ce, lecz 
bogaetwo ukazanego swiata czy- 
ni t<> %rq wart4 uwagi, Mysl<?, ze 
powinni si? z ni^ zapoznac 2a- 
röwno milosnicy RPG, jak i wiel 
biciele gier strategicznych. 

Fragger 



Teenagent 



Dobre polskie gry przygodo- 
we to rzadkosc - jedn^ z nielicz- 
nych jest Teenagent. Do tej pory 
istntala jedynie wersja na PC T 
obeenie na ukonczeniu (w fazie 
beta) jest takze wersja amigowa, 
wykonana na zlecenie firmy Me- 
tropolis przez Union Systems. 
Co wi^cej, jest ulepszona! Re- 
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Tak wygl^dala wersja na ZX 

Spectrum 









TEINACENT 




Metropolis 1995 
Przygodowa 
Amiga, Amiga AGfl 


. PC 


Grafika 


Hl 


75% 


Diwi^k 


65% 


Grywalnosc 


Hl*r 


85% 


Pomyst 


% 


85% 


Ogölem 


7 


80% 



cenzja Teenagenta ukazala si^ w 
numerze 4/95 Gamblera, skup- 
my si^ wi^c na röznicach. 

Posiadacze wersji pecetowej 
pami^taj^ zapewne nie najlepszy 
interfejs, W amigowej edycji zo- 
stal on zmieniony i jest znacznie 
wygodniejszy w obsludze - graez 
caly czas widzi przed sobai wszy- 
stkie przedmioty i moze bardzo 
latwo ich uzywad. Upraszcza to 
min. kojarzenie zastosowan nie- 
ktorych rzeezy. W poröwnaniu z 
wersja pecetowci poprawiono 
takze inteligencj^ gtöwnego bo- 
hatera - np. tatwiej omija on 
przeszkody. 

Grafika w wersji na PC nie 
mogta konkurowac z zachodnimi 
superprodukejami. Na Amig^ po- 




wstaje ostatnio niewiete gier 
tego rodzaju, tak wiqc w mysl 
przystowia „na bezrybiu i rak 
ryba" möj os^d nie jest tak suro- 
wy. Testowalem wersja na 
AI 200/4000, z grafika przenie- 
sion^ z PC. W iistopadzie powin- 
na byc gotowa takze edycja 
ECSowa, ktöra dzi^ki niezalez- 
nemu wyswietlaniu fragmentöw 
ekranu nie b^dzie wiele roznila 
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Obsession 



Niepisanym prawem stato si^ 
juz umieszczanie we fliperach 
czterech stolöw. Przyzwoitosc na- 
kazuje tez, by stoty röznily si<? 
mi^dzy sob^ w jak najwi^kszym 
stopniu. Oba warunki zostaty 
spelnione w Obsession. Mozna 
zabawic siq w nurkowanie 
(Aquatic Adventure), zagrac w 
baseball (Balls and Bats), sp^dzic 
trochs czasu w przestrzeni ko 
smicznej (X-Zone) albo powygtu- 
piac sis na pustynnym rajdzie 
samochodowym (Desert Run). 
Ilosc nie przeszla jednak w ja- 
kosc. Stoty $$ zbyt malo urozma- 
icone. Kilka bumperöw, dwie 
albo trzy rampy, par^ napisöw - 
i to wszystko. 



Tradycyjnic najbardziej cha- 
rakterystycznym dementem gry 
jest grafika - bajeeznie koloro- 
wa, z mnogosci^ szczegötöw, 
chwilami nawet nieco „przedo- 
brzona", Po godzinie grania 
przed oczami zaezynajq, migac 
kolorowe plamy, Wersja Obses- 
sion, ktörci miatem okazje testo- 
wac, nie obstugiwala kosci AGA. 
Mogct wi^c w ni$ pograc posia- 
daeze Amig 500 i 600 t nie roz- 
pieszczani ostatnio przez produ- 
centöw gier. Jak na porz^dny 
produkt przystato, instalacja na 
twardym dysku przebiega bez- 
problemowo. 

Przemek Jqdrzejczyk 




s\q od AGA-owskiej. Gra dziata 
catkowicie pod systemem: tasku- 
je, praeuje z röznymi kartami 
graficznymi na wszystkich mode- 
lach Amig. Wedtug posiadanych 
przeze mnie informaeji, Teen- 
agent ma duze szanse na wyda- 
nie na Zachodzie w postaci tytu- 
tu „komercyjnego". 

Roman Sadowski 

Producent: 

METROPOLIS Software house 

ul. Sktodowskiej-Curie 92 

59-300 Lubin 

tel. (0-76) 47-85-81 

fax (0-76) 46-85-82 



OBSESSION 

Unique Development 1995 

Zr$cznosciowa 

Amiga, Atari ST 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k ™ 75% 

Grywalnosc pr 65% 

Pomyst ^ 75% 



Ogölem 



^ 70% 
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KOSMOS 

rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36,30 



UNIVERSAL WARRIOR 

gra zr§cznosciowa z elementami 
strategicznymi - 12.20 
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aiEüs 



SOLTYS 

przygodöwka z jajem - 36,30 



LIGA POLSKA 

manager pitkarski - 19.90 





BASTION 

gra strategiczna inspirowana 
powieäciami Tolkiena - 36.30 



MEGA BLAST 

gra zr§czno6ciowo logiczna 

(max 4 osoby) - AMIGA - 19.90 

PC - 23.60 





FOREST DUMB 

superszybka zr$czno£ciöwka 
(konkurent Super Frog) - 23,60 




TYRIAN 

"niebiariska" strzelanka - 36.30 




Zapraszamy na zakupy wysytkowe! 

LK. AVALON 

skr. poezt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Do obliczonej ceny zamöwionych gier doliezane sq kostfy wysytki 

w wysokoici 2 T - zK Nalezy podaö drukowanyml IHerami swoje fmi$ 

nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym oraz typ kompufera. 

Petny $pi$ oferowanych gter mo^na uzyskaö po przestanlu optacone) 

koperty zwrotnej, 




Phantasmagoria 



Kolejna produkcja, zrealizo 
wana pod wodze* Roberty Wil- 
liams, ostatnio najwi^kszej gwia- 
zdy Sierry, to klasyczny Horror, 
przypominaj^cy nieco „Lsnienie" 
Stephena Kinga. Mlode, kochajq- 
ce si§ matzenstwo wprowadza 
si^ do nowego domu. Jak si^ 



czyna coraz bardziej swirowac... 

Na takiej, ciekawej i w miar^ 
ambitnej fabule zbudowana jest 
gra, b^da^ca czyms pomi^dzy 
klasyczny przygodöwk^ a fil- 
mem interaktywnym. Jak to wy- 
gUida? Ano, niby jak przygo- 
döwka, ale... Po pierwsze, nie 
istnieje mozliwosc swobodnego 
ruchu po planszy - bohaterka 
moze poruszac si^ tylko predefi- 
niowanymi sciezkami, Po dru- 
gie, interefejs uzytkownika upro- 
szczono do absolutnego mini- 
mum - po prostu, gdy kursor 
zrobi sis czerwony, mozna wy- 
konac jak^s akcjQ - wzi^c albo 
obejrzec przedmiot, Jak widac 




okazuje, miejsce to ma swoj^ 
dlugq i z(^ Historie. Pi^knq mal- 
zonk$ (znowu sie zakochalem), a 
nasz^ giöwn^ bohaterk^, przesla- 
duj^ koszmary nocne, ktöre z 
czasem przybior^ postac realne- 
go zagrozenia. Jednak nie b^d^ 
to zombies czy inne potwory, a 
m^zulek, ktöry przez kolejne sie- 
deln dni - epizodöw gry - za- 




gra nie grzeszy nadmiarem 
interaktywnosci, choc moim 
zdaniem jest catkiem rozs^dnym 
kompromisem mi^dzy jakosci^ 
wykonania a wolnosci^ gracza, 
W kazdym razie znacznie rozs^- 
dniejszym niz, nie przymierza- 
j^c, Daedalus Encounter. 

Jesli chodzi o grywalnosc - 
akcja jest w miar^ interesuj^ca i 
wci^saj^ca, choc uczciwie trzeba 
przyznac, ze nie dzieje 513 zbyt 
wiele. Phantasmagoria zupetnie 
nie wygl^da na produkt Sierry 
(co nalezy uznac za umiarkowny 
komplement). Bo co powiecie na 
„Qfficial Hintkeepera", na zycze- 
nie udzielajc^cego podpowiedzi w 
grze? A na mozliwosc rozpocz^- 
cia zabawy od dowolnego epizo- 



du? A na fakt, ze na glöwn^ bo- 
haterka smierc nie czyha za kaz- 
dym rogiem? Tak, wiem, co po- 
wiecie \ b^dziecie mieli racj^. 
Phantasmagoria to gra przezna- 
czona dla szerokiej publik!, nie 
moze wi^c byc zbyt trudna, 

Oprawa Phantasmagorii to 
absolutna doskonaJosc. Oceny 
100% zupelnie tego nie odzwier 




ciedlaj^ - trzeba by stworzyc 
nowci skal^. Po pierwsze, tlo 
kunsztownie renderowane, w 
podwyzszonej rozdzielczosci. 
OglcidajAC te setki wymuskanych, 
wycyzelowanych grafik az balem 
si^ zastanawiac, ile czasu zaj^to 
przygotowanie kazdej z nich 
(prawdopodobna odpowiedz 
brzmi - miesi^ce). W te tla 
wprawiono digitalizowane sylwet- 
ki aktoröw - animacje ptynne, 
zadna pikselizacja nie jest wi- 
doczna, nawet przy zblizeniu zaj- 
muj^cym duz^ cz^sc ekranu. Je- 
dyna poröwnywalna gra to 




Under a Killing Moon, tyle ze 
tarn w podobny sposöb zrealizo- 
wano tylko przerywniki, a grafika 
byla w zwyklej rozdzielczosci. 

Nalezy zwröcic uwag$ na ak- 
toröw. Choc nie s^ to znane 
gwiazdy, ich gra przekonywala 
mnie bardziej, niz „odwalanie" 
roboty przez pospiesznie dowie- 
zione na plan zdj^ciowy stawy, 
ktöre chc^ tylko jak najszybciej 



skonczyc roboty i wzi^c kas^, 
Bylo nie byto, zdj^cia trwaly 
par^ miesi^cy - a to wystarcza 
jc^co duzo, by wymuskac kazdy 
szczegöl. 
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Muzyka... Po prostu poezja, 
Nastrojowa, wykonywana przez 
chör (wyraznie nawi^zuje do 
chöröw gregorianskich). Po pro- 
stu swietna, zreszt^ nie ma si^ 
co dziwic - jako sciezkg dzwi^- 
kow^ dla Phantasmagorii napisa- 
no now^ symfoni^! Jest tylko je- 
den zgrzyt - produkt Sierry 
odmawia wspötpracy z Gravis 
Ulstrasound, chyba ze uruchomi- 
my gr^ w wersji dla Windows. 

Ta gra jest naj. Nie tylko 
liczb^ kompaktöw {7 sztuk). Tak- 
ze jakosci^ wykonania, klimatem, 
aktorstwem i pomyslem. To fan- 
tastyczny produkt. Koniecznie 
musicie go zobaczyc 

Alex 

Program do testowania dosta- 
lismy od firmy CoCo Computer 
& Communication, ul. Wyzwole- 
nia 36a, 44-200 Rybnik. 

Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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PHANTASMAGORIA 

Sierra 1995 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



D 100% 
^l 100% 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc Wf 80% 

Pomysl ^ 80% 



Ogölem 



^ 95% 
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KRO- 

NIKA 

TOWA- 

RZYS- 

KA 



Bylo YEA '94 
- b^dzie YEA '95! 

Jeszcze do 30 grudnia moz- 
na nadsyfaC prace na Young 
Electronic Ans - Europejski Kon- 
kurs SztuM Komputerowej Mto- 
dych (Polska(, organizowany 
przez Studio VISIO. Grafikt ucze- 
stniköw konkursu go&iity juz na 
lamach Gamblera (Galerra 7/95) 
i zapewne jeszcze nie raz za- 
goszcz^. Na tej stronre mozecie 
podziwrat dwie spoiröd nagro- 
dzonych prac: „Boga pszczöt" 
Pawta Jabiortskfego (wyröznlenie 
w kategorii „grafika komputero- 
wa", grupa do ) 3 lat) oraz „N\t- 
k?" Andrzeja Puchty (II nagroda 
w kategorii „grafika komputero- 
wa", grupa 19 — 26 lat). 




Zwyci^zcy YEA Poland '94; 

w kategorii „grafika kompute- 
rowa" Affcja Makiewicz (gru- 
pa do 13 lat). Marcin Malew- 
skr (14 — 18), Tomasz Jankow- 
ski (19—26); 

w kategorii „komputerowa 
grafika uzytkowa" Arkadrusz 
Arciszewski (do 1 3 lat), Piotr 
Barszczowsk/ (19 — 26); 
w kategorii „animacja" Mar- 
cin Trzmiel (do 1 3 lat), Zie- 




mowit Stolarski ( 1 4 — 1 8), 
Adam Abel (19—26, Grand 
Prix YEA Poland '94); 

- w kategorii Jnteraktywne 
produkty komputerowe" ze- 
spöf autoröw: Jaroslaw 
Swierczek, Tomasz Wfodarek, 
Adam Skalski, 

Jesli uwazasz, ze masz toi do 
powiedzenia w jednej z powyz- 
szych kategorii i pracujesz na 
pececie, Amidze, Atari, C-64 lub 
Macu (a nie np. na Siliconie za 
milion papieröw) - skontaktuj sie 
z organizatorem. 
YEA Poland '95 

- Studio VISIO, 
53-638 Wroctaw 57, 
skr. poczt. 57092. 
tel/fax (0-71) 55 16 99, 
E-mail (Internet) - 

YEAPLPZgSUN I 000. Q PWR.WROCPL 

Prostowanie 

W numerze 9/95 niewla^ciwie 
podalßmy dystrybutora gier Py- 
rotechnica i Slipstream 5000. 
Niniejszym informujemy, ze jedy- 
nym dystrybutorem obu gier jest 
firma LiComp. Serdecznie prze- 
praszamy! 
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P0W0DÖW DLA KTÖRYCH WART0 
P0SIADAC PtYT^ ÄP I Mm 
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1. 83 M8 czyli 2397 sztuk sampli, z ktörych wi^kszosc powstata 
specjalnie na potrzeby tej ptyty, sample podzielone zostaty 
tematycznie. 

2. 499 MB czyli 3836 modutöw muzycznych wformatach 
PROTRACKER, FRED, FUTURE C0MP0SER, 0CTAMED, 
podzielone w grupach, alfabetycznych 

3. 12 MB programöw muzycznych m.in. pozwala^cych na od- 
twarzanie muzyki na CD32 wprosi z CD bez uzycia klawiatury 

4. Jest to PIERWSZY P0LSK1 CO da Amigi, naktad bardzo 
ograniczony, cena niska, a poza tym i „niespodziank^" 

5. „Dzwi^ki i Moduty" to kompakt- zawieraj^cy kfucz do uzyska- 
nia 25% BONiFIKATY przy zakupie kolejnych pfyt wydawa- 
nych przez EXE do korica 1996 roku (takze na PC) t doktadna 
informacja wewngtrz opakowania 

6. Kompakt zawiera' takze: NO RESET, PARNET, SERNET 
iWORKBENCH, dztqki czemu teraz bez problemu 
unjchomisz ptyty typu: BC1 NET r Aminet, Gold / Fresh 
Fish ifp. 

7. Ptyta startuje takze na standardowej Amidze CD32, nie po- 
trzebujesz klawiatury, dysku twardego, czy innych ptyt ze- 
bypobawicsi§ muzykq. 

8. Zarejestrowani posiadacze ptyty „DzwiQki i Moduty" mafä Q 
prawo do 20% BONIFIKATY na usfug^ zapisu danych na 
ptycie CD, twoje dane przegramy na kompakt i petnym po- ( ^P^ \ 

szanowaniem specyfiki systemu Amigi (nazwy dluzsze niz 8 ' ' 

znaköw, rozszerzenia wi^ksze niz 3 znakij 

9- Zarejestrowani uzytkownicy naszej pierwszej ptyty trafiaß do bazy klientöw, a co 

za tym idzie otrzymywac bqd^ BEZPtATNIE katalogl 
10» Zostatniej chwilt: zarejestrowani uzytkownicy otrzymujq 10% RABATU na 
SUPER MEMO w wersji CD (ale tyiko do 31.12.95IJ!) 




ScmöP 



Druga nasza ptyta zawiera najciekawsza kolekeje polskfch dem, grafik, muzyki, ray- 
traycingöw, ponadto nigdy wczesniej nieosiagalne w jednym miejscu KRAJOWE ma- 
gazyny dyskowe oraz interesuj^ce zdj^cia, zawartosc w wi^kszosci dost^pna nawet 
przy uzyciu standardowej CD32. Dzitjkujemy wszystkim r ktörzy na tegorocznym party 
INTEL 0UTSIDE w Warszawie pomagali stworzy^ t^ niepowtarzainq kolekcj^. 
cena dla PRENUMERATORÖW EXE: 47.45 & cena bez upustöw: 49.95 zt. 

Najblizsze plany: 

1. POLSKi SOFT DLA AMIS! - polskie programy, mJn. Shareware i pd, dyski maga- 
zynu .AfTiiga", dyski magazynu „CäA", dyski „Amigowca", KRAJOWE magazyny dys- 
kowe, dema komercyjnych programöw, peha wersja nowe] gry firmy Exe, nowosci 
hardware-owe od krajowych producentöw, itd, 

cena dla PRENUMERATORÖW EXE: 44.95 zt. cena bez upustöw: 49.95 zl 

2. CRAZY WORLD OF DEMO - najnowsze produkcje ze swiata, szalone efekty, wiek- 
szoäc unjchomisz wprost z kompaktu, takiej koJekcji jeszcze nie bylo! Po prostu szok. 
Oceh sam 

cena dla PRENUMERATORÖW EXE: 42.45 zt. cena bez upustöw: 49.95 zl 

W ciqgtej sprzedazy ponad 150 pozycji na ptytach do Amigi, pisz po katalog, zal^cz 

kopert? ze znaczkiem Najwieksza w Polsce oferta oprogramowania w wersji CD z naj- 

nizszymi kosztami przesytki (3,5 zt.) oraz prerni^ (darmowy kompakt) za jednorazowy 

zakup minimum 3 programöw. 

WYSOKIE RABATY dla sklepöw i hurtownL Z a (!) 6 W i e n I a ' 

Sprowadzamy programy takze 

na indywiduafne zamowienia. 

Prowadzirny usfuge nagrywania 

ptyt CD (patrz punkt 8) 

Ttoczymy pfyty juz od 1 00 sztuk! 




EXE 




SKLEP F'RMOWY: 
Dom Handlowy „SK" 
Wroctaw, ul. Kuznicza 10, llp 
ADRES DLA KORESPONDENCJI: 
EXE Agen. Handl. Produkc. 
Skrytka pocztnwa 163 
53-650 Wroctaw 57 



Tel ef ony 



Fax 



5 5 8 3 8 2 

366 73 w, 1 6 
7 2 4 9 4 
5 5 8 3 8 2 
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Codemasters 

Mistrzowie kodu Jak zwykle 
przedktadaj^ jakosc nad itaSci Tym 
razem szykujcj sequele swych zna- 
nych przebojöw. 



Bruderbund Software 

Tak zasfuzony dla rynku gier 
producent ostatnio zajmuje na 
nim bardzo nisk^j pozycje^ Obe- 
cne projekty obejmujg glöwnie 
przeznaczone dla dziecr gry edu- 
kacyjne, takie jak Math Workshop 
czy kolejna cze$c przygöd Carmen 
Santiego. Jedyny od czasu nieza- 
pomnianego Mysta (sprzedanych 
ponad milion egzemp/arzy!) typo- 
wo rozrywkowy produkt firmy za- 
powiada sie jednak bardzo inte 
resuj^co. 




Micro Machines '96 to roz- 
budowana wersja Micro Machi- 
nes 2. Mozna poje^dzit po 60 
nowych trasach, m.in. w trzech 
nowych Srodowiskach (sala gim- 
nastyczna, faboratorium i oböz). 
Dodatkowo dostepny jest tez 
edytor nowych scenariuszy, 
umozliwiaj^cy takze konstruowa- 
nie wfasnych pojazdöw i nada- 
wanie irn specyficznych cech i 
zachowania na drodze. Jednocze- 
inie moze graC az 4 zawodniköw. 




Chodzi tu o In the 1 st 

gree - produkcje, ktör^ 3miafo 
mo2na nazwaC „gr^ prawnicz^" 
(byla juz jedna taka, LA Law). 
Gracz wciela sie w postaC Sterfin- 
ga Grangera, prokuratora prowa- 
dz^cego zfozon^ sprawe o mor- 
derstwo. Zadaniem Sterlinga jest 
oczywiScie dowiedzenie winy 
oskarzonego i posadzenie go na 
krzeSle elektrycznym, a w tym 
zboznym dziele bed^ mu prze- 
szkadzali Swiadkowie, adwokaci, 
s^d, *awa przysi^gfych i prasa. Gra 
oferuje wiele wariantöw rozwoju 
sytuacji i duzy realizm (powstafa 
we wspöJpracy z jednym z pro- 
kuratoröw San Francisco). Nie za- 
pomniano tez o oprawie - masa 
fifmöw dobrej jakoSci, w 32 tysi^- 
cach ko/oröw, zai ich producenci 
s^ zdobywcami prestizowej na- 
grody Emmy. Zapowiada sie ir> 
teresuj^co i nietypowo. 



Z koler Super Skidmark s to 

nastepca znanego hitu Codema- 
sters. 40 tras wyscigowych, 12 
zröznicowanych pojazdöw (od 
Formuty I do monstertrucköw) i 
zaawansowane technologie two 
rzenia tröjwymiarowej grafiki. 
Dostepna jest tez mozIiwoSC jed- 
noczesnej gry 4 graczy. Jak na 
razie przewiduje sie wydanie obu 
gier wyl^cznie w wersji na Sege 
Mega Drive. 

Disney Interactive 

W norrnalnym do obrzydliwo- 
iö stoisku Disneya nie dziato sie 
nie speejainie pasjonuj^eego, Cöz, 
I jak si? jest cz^cq TAKIEGQ korv 
! cernu, to nim sie wypuSct kolejny 
hit na miare Afaddina, trzeba 
najpierw poczekaC az inny od- 

dziaf firmy zrobi film Tak wi?c 

Disney poprzestaje na odgrzewa- 



niu starych kawafköw. 

Po pierwsze, niedfugo pojawi^ 
sie nowe wersje jezykowe starych 
przebojöw, podobno nawet tak- 
ie spolszczone (nie tu, w kraju, 
tylko przez samego producental). 
JednoczeSnie zai wierni fani 
mog^j sie zabawia£ czterema 
nowymi produktami. Disney's 
Animated Storybook: The Lion 
King - to CD-ROM-owa wersja 
przygöd znanego mafego fwi^t- 
ka, oczywiScie z mnöstwem ani- 
maeji stworzonych przez genial- 
nych rysowniköw, ktörzy ozywili 
film. Z kolei Alladin Activity Centre 
to rodzaj gry fogiczno-edukacyj- 
nej dla najmlodszych, z dzinem- 
-luzakrem w roli gtöwnej. Wreszcre 
The Lion King Print Studio i Mic- 
key and Crew Print Studio - to 
proste programy graficzne umoz- 
Iiwiaj^ce drukowanie gadzetöw o 
tematyce wiadomych fifmöw. Jak- 
by komui byto mato, moze sobie 
jeszcze kupk! screen savery z Lion 
Kingiem lub Myszk^ Miki, do 
wyboru. 

Gremiin Interactive 

Do stoiska Grem/inöw przyci^- 
gneli nas iredniowieczni rycerze 
w pefnych zbrojach (oraz konkurs 
dotycz^cy gry Actua Soccer, w 
ktörym mozna byto wygraC samo- 
chöd), Prezentowane tarn progra- 
my odzwierciedlaty obowi^zuj^ce 
na ECTS trendy: PC CD-ROM 
SVGA (i najehetniej Pentium) oraz 
Sony PlayStation. I trzeba powie- 
dzieC ze zapowiedzi firmy „zry- 
wajq kask" 



hama Hyde'a - reprezentantöw Ar> 
glii), Cate grafika dostepna takze w 
wysokiej rozdzielczo^ci. RozgryMa 
na boisku jest obficie [prawie 6000 
zdart) komentowana przez Banyego 
Daviesa, najs(ynnie|szego brytyjskie- 
go Dariusza Sz. (komentowat dla 
BBC finaf Mistrzostw $wiata '94 i FA 
Cup '95). Przewidziano tez nowa- 
torsRg mozlrwosd gry w sied - na- 
wet 20 graczy jednoczeinie (czyli 
kazdy steruje jednym zawodnikiem 
z pola). 




Zupefnie rewolucyjnie zapo- 
wiada sie Fatal Raclng - wy- 

icigi samochodowe o jakoäci spo- 
tykanej dotychezas tylko na auto- 
matach /üb bardzo mocnych kon- 
so/ach. Zrecznoiciowa jazda jed- 
nym z oimiu supersamochodöw 
jest dynamiczna i obfituje w nie- 
samowite, kaskaderskie przeszko- 
dy. Wykonanie graficzne idea/ne 
- zmienne punkty ustawienia ka- 
men dostepny tryb SVGA. W sie- 
ci moze jednocze^ nie graC nawet 
1 6 zawodniköw. Autorzy chwakj 
sie, & komputerowi graeze s^ 
ca/kiem inteligentni r jak tylko 
mog3 utrudniajq zycie [zajezdza- 
j^c droge, spychajcjc itd.). 




Zacznijmy od wspomnianej juz 
na naszych tamach gry Actua Soc- 

cer- Grafika i animaeje tego szoku- 
j^eego prognamu stoj^ na najwyz- 
szym poziomie. Cöz sie dzwit po 
Stade zawodniköw 53 stworzone 
wektorowo i pokryte teksturami fco 
pozwala uzyskad dowolne widoki), 
zai naturalizm zachowart zapewnia 
fekL ze do tworzenia animaeji uzyto 
profesjonalnych pifkarzy [m.in, Chri- 
sa Woodsa, Andy'ego Sintona i Gra- 



Kolejna propozycja to przygo 
döwka Normality, lnc. P ktörej 
| akcja toczy sie w cokofwiek po- 
kreconym mieicie Neutropolis, 
gdzie kierujesz postaci^ mtodego 
flejtucha o imieniu Kent. Atutem 
tej gry ma by£ fakt, ze jest to przy- 
godöwka tröjwymiarowa (z po- 
nad setkq dodatkowych animaeji). 
Öczywßcie, dostepna wysoka roz- 
dzielczo^tf. To, co zobaczylKmy, 
nie przekonuje nas, ale kto wie... 
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Infogrames 

Ta firma tradycyjnie proponu- 
je nam dawk? czystego szaleh- 
stwa i horroru wydaj^c gry, w 
ktöre lepiej nie grad w nocy przy 
zgaszonym Swietle. 



sobie przeczytad „The Dreams A 
Nightmare Dreams", now^j po- 
wieit Harlana Eflisona 



(25 wfasnych i 30 wrogich) oraz 
zna komita tröjwymiarowa grafika 
- to bezsprzeczne za fety tej gry, 



'f A I R 






I tak w przygodöwce I Have 
No Mouth And I Must Scre- 

am b^dzierny mieli rzadtej przy- 
jemno^ iledzenia przygöd pi^ciu 
osöb, röwnie niezröwnowazo- 
nyth psychicznie jak, nie przyröw- 
nuj^c, redakcja Gamblera, Szero 
ka gama dewracji (od samoböj- 
cy, przez brutala, histeryczk?, sa- 
dyst?, at do paranoika) w pokj 
czeniu z doskonatym wykonaniem 
z pewnoScr^ nie pozwol^ si? 
nudzid. Gra powstala na podsta- 
wre powielcf Harlana Ellisona. 



Mindscape 

Rok 1995 b^dzie rokiem Mind- 
scape - firma ostro ruszyfa do 
przodu i zaatakowata nas wielo- 
ma wspaniafymi produktami. A jej 
dalsze plany wygl^daj^ jeszcze 
lepiej. 



Oryginalnie zapowiada sti? gra 
Total Di stört ion - przygodöw- 
ka traktuj^ca o goSciu zajmuj^cym 
sie tworzeniem wideoklipöw - co 
b§dzie zadaniem gracza. Zobaczy- 
IKmy za malo, zeby möc ocenid, 
ale moze coi z tego b^dzie. Nie- 
zaleznie od reszty, grafika i tröj- 
wymiarowe animacje wygf^daj^ 
calkiem niezle. 





Kolejna produkcja wyprowa- 
dzaj^ca gracza na manowce ludz- 
kiej ^wiadomo^ci - to druga cz^iC 
pami^tnej przygodöwki Dark- 
seed Nasz przyjaciel Mike Daw- 
son co prawda odp^dzil by\ sily 
ciemnoSci dobieraj^ce mu si? do 
mözgu, ale nie cafkiem, Podejrza- 
ny o brutalne morderstwo poszu- 
kuje prawdziwych sprawcöw z tak 
dobrym skutkiem, le at traffa do 
alternatywnego 4wiata, rzecz Ja- 
sna tak paranoicznego i psycho- 
delicznego, jak tylko mozna so- 
bie wyobrazid, Gra wykonana jest 
geniafnie, grafik^ do niej stworzyi 
H . R. Gig er, zdobywca Oskara, 
czlowrek, ktörego twörczoiC mo- 
zecie podziwiad wftlmach „Obcy", 
„Obcy \\\" czy „Poltergeist \Y\ Je^li 
komuS b^dzie mato psychodelicz- 
nych prac pana Gigera, moze 
nabyC screen saver z rysunkami 
jego autorstwa — szoking gwa- 
rantowany, a dodatkowo mo2na 



Po pierwsze, Aliens - A Co- 
mic Book Adventure. Gra osa- 

dzona w iwiecie znanym nam z 
filmöw l^czy w sobie w^tki strate- 
giczne i przygodowe, b^d^c 
czym^ w rodzaju „komiksu inter- 
aktywnego". Grafika w trybie 
^ SVGA b^dzie kombinacj^j quasi- 
tröjwymiarowych renderingöw i 
zwykfych animacji. Zapowiada si? 
ciekawie i, co najwazniejsze, prze- 
razaj^co. 



Natomiast kontynuacj^ recen- 
zowanego w tym numerze Thun- 
derscape ma byt gra Ento 
morph: Plague of the Oark- 
fall, ktörej akcja oczywtecie tak- 
^e toczy si? w iwiecie Adenu. 
Gra b^dzie dzialala pod Windows, 
w trybie 640x480. 



misjach. Wnioski z poröwnart z 
poprzednikiem - nie zmienita si? 
zbytnio grafika gry {choC dodano 
duz^ liczb? zdj^ciöwek z epoki), 
natomiast pojawify siq nowe typy 
jednostek (wojska inzynieryjne, 
rangers, Gurkhowie), Szkoda ze 
gra wyjdzie tylko w wersji dla Win- 
dows 95. 

Takze dla Windows 95 powsta- 
nie, nie wiadomo juz ktöra, wer- 
sja znanej gry szachowej - Ches- 
smaster 5000. Gra ma by£ iwret- 
na w rozwi^zywaniu zagadnieh 
„mat w n-posuni^ciach", w czym 
wspomagat nas b^dzie John 
Nunn, trzykrotny mrstrz Wielkiej 
Brytanrr w rozwi^zywaniu zaga- 
dek szachowych. 

Kolejna gra od SSL tym razem 
na szcz^icie dla DOS, to Steel 
Panthers - nast^pne wariacje na 
temat roli czotgöw w II wojnie 
^wiatowej Gracz otrzyma mozh 
woSC kierowania dowoln^ stron^ 
konfliktu, zai do jego dyspozycji 
stanie 8 kampanri i 40 scenariu- 
szy. Grafika i interfejs uzytkowm 
ka kojarz^} si? mocno z Perfect 
General r wygl^daj^ naprawd? 
niesle. Czekamyz niecierpliwoSci^. 




Dla mitoiniköw RPG szykuje si£ 
coi ekstra: Warhammer - Sha- 
dow of the Horned Rat Ja, 

osadzona w realiach tytulowego 
^wiata, gra pozwoli nam osobi- 
^cie stan^d na czele grupy naje 
mniköw i walczyd o coko/wiek. 
Rozmaitoü dost^pnych jednostek 



SSI fb^d^ce wfasr?o5ci^j Mind- 
scape) zapowiada wydanie Al- 
lied General - nast^pcy pami^t- 
nego Panzer Genera la. Tym ra- 
zem zagramy to jeszcze raz, ale z 
drugiej strony-jako dowödca ra- 
dziecki, amerykahski b^d^ angiel- 
ski w jednej z trzech kampanii 
(front wschodni, zachodni lub 
Afryka Pötnocna), l^cznie w 35 



Zapowiedzi SSI nie kohcz^ si? 
na tym . Oto mitoin icy f odzi 
podwodnych b?d^ sobie mogli 
pograd w SHent Huntera Ta 

gra to po pierwsze - peten rea- 
lizm (gwarantowany przez Willia- 
ma Grunnera, kapitana amerykarV 
skiej lodzi podwodnej w okresie 
II wojnyj a po drugie - doskona- 
ia grafika w trybie SVGA i znako- 
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mite animacje. 40 typöw statköw, 
kilka - todzi podwodnych, 9 stref 
patrolowych obejmuj^cych t^cz- 
ri\e 2 min mil kwadratowych (i 
dokladnie odtworzonych z map) 
- to niezaprzeczalne atuty gry. 




SSI proponuje tez gr? z pogra- 
nicza RPG - DeathKeep Gracz 

wciela si$ w jedn^ z trzech poste- 
ci i p^dzi przez 25 osmiopoziomo- 
wych labifyntöw jtluk^c si? po 
drodze z 25 typami przecfwnrköw), 
aby dopaSC zfego Nekromancera. 
Gra wygl^da doomowato (z moz- 
IrwoSci^ patrzenia w gör^, w döt, 
skakania i latanraj, choC wymaga 
tez zaanga^owania umyslu. 




Ostatnia propozycja SSI to sy- 
mulator SU-27 Flanker. Chod 
grafika wygl^da na zapöiniorc] o 
dobre 2 lata, autorzy chwal^ si^ 
realistycznie opracowanym mode- 
lern lotu (co poSwiadcza Anatolg 
Kwotczur, rosyjski oblatywacz SU- 
27) oraz znakomit^ sztuczn^ inte 
Irgencj^. 




Natomiast znana grupa Cryo 
(takze pod skrzydtami Mindscape) 
zapowiada gr^ Hie Raven Pro- 
ject - kolejn^ juz produkcj? o 
futurystycznych wojnach olbrzy- 
mich pojazdöw na dwöch tapach. 
To, co ma odrözntat t£ gr§ od 
konkurencji to mozWwoiC grania 
statkami powietrznymi oraz opcja 
„tylny strzefec", gdzie zajmujesz sie 
wytejcznie prowadzeniem ognia, 

Kolejny „kort w stajnf Mind- 
scape - firma Sirtech. Zapowiada 
ona arcyinteresujqc^ gr? Druid - 
Daemons of the Mind. Ta w pef- 
ni tröjwymiarowa,- niezwykle 
ambitna pod wzgl^dem graficz- 
nym gra f^czy w sobie elementy 
RPG, przygodöwki i zr^czno^ciöw- 
ki. Mamy wi^c ponad setke ren- 
derowanych lokacjr, 10 tys. kla- 
tek animacji, mozIiwoSC kreowa- 
nia postaci jak w klasycznym RPG 
i zr?czno5ciowe rozwiqzanie sa- 
mej walki. Moc! 

Znana firma Inteligent Games 
tez nalezy do Mindscape. Propo- 
nuje ona graczom kolejne RPG, 
zatytulowane Azrael's Tear. Przy- 
gody ztodzieja z przyszfoSci, znaj- 
duj^jcego si? w lochach tajemni- 
czej Swiqtyni i maj^cego za zada- 
nie wykradzenie Swi^tego Graa- 
la. Gra oferuje grafike w trybie 
640x480. 




Ta nie znana w Polsce firma, a 
jeden z wi^kszych dystrybutoröw 
na rynku niemreckim, pocz^tko- 
wo nas rozbawrta - w materia- 
tach prasowych znale^ltfmy zdje- 
cie siedziby NBG, a na parkingu 
przed nim stat... maty fiat. Okaza 
to sie jednak, le plany wydawni- 
cze firmy s^j catkiem ciekawe. Otöz 
do spölki z firm^ Caps Software 
Design NBG planuje wydanie 
dwöch przygodöwek - Terra 6: 
Mission Super IQ oraz Hu- 
man Recall Akcja tej pierwszej 
dzieje sr? w przyszlo^ci na pokla- 
dzie stacji kosmicznej, ktöra na- 
gle przestafa dziafa£. Ta druga 
opowiada o przygodach naukow- 
ca, ktöry nieoczekiwanie znalazt 
sie w podmorskiej jaskini petnej 
prrackich skarböw oraz (oczywi- 
Scie) posepnych strazniköw. Obie 
gry oferuje widok z oczu gracza, 
podobnie jak w Lost Eden, obre 
tez dziafaj^ w wysokiej rozdziel- 
czo^ci. Zapowiada sie wiec nfe^le 
i co^ nam möwr, ze jeszcze usfy- 
szymy o NBG i Caps, 



Tak naprawde produkt ten jest 
skfadankq dwöch oddzielnych 
produkcji: Commache'a w wersji 
2.0, coko/wiek poprawionej f^cz- 
nie 60 mrsji do wykonanra), oraz 
zupelnie nowej gry Werewolf, 
zrealizowanej podobnie jak Corrv 
mache, z tq röznic^, ze latamy 
troch? innym helikopterem (KA- 
50 Hokum), przeclwko troch? irv 
nym wrogom (40 misji). Juz cho£- 
by to jest interesuj^ce, jednak cafa 
zabawa zaczyna si? na styku obu 
gier, ktöre potrafi^ doskona/e si? 
ze sob^ dogadad za pomoc^ 
kabla RS, modemu b^d2 sreci. Jed- 
nocze^nie w powretrzu moze si? 
znaleit nawet 8 graczy w dowol- 
nej konfiguracji sojuszy (czyli np. 
wszyscy razem, 4 Werewolf na 4 
Commanche uy t Werewolf na 
7 Commanche), Zabawa jest 
doskonaia, tym bardzrej ze wier- 
nre oddano wszystkie plusy i mi- 
nusy obu konkurencyjnych (takze 
w rzeczywistoSci) maszyn. 

Ubi Soft 
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Cyber Speed to futurystyczny 
wySdg zblizony w klimacie do 
S/ipstream 5000. Gra oferuje gra- 
fik? w wysokiej rozdzielczo^ci, 
szkoda ze dziaia tylko pod Win- 
dows 95. 

Te ambrtne projekty stanowi^ 
tylko okofo pofow^ zapowiedzi 
Mindscape fi firm stowarzyszo- 
nychj - z braku mrejsca pomin?- 
IKmy tu gry edukacyjne, dzieci^ 
ce oraz plany, ktörych termin re 
alizacji przekracza rok. 



Nova Logic 



Technologia Voxel Space, wy- 
my^lona przez (? firm?, a po raz 
pierwszy zaprezentowana w $la- 
wetnym Commanche'u 1 1 992 rokl) 
dzielnle wytrzymuje pröb^ czasu i 
dobrze si^ sprawdza w coraz now- 
szych produkcjach. Ostatnrm osi^- 
gni^crem NL (poza wydaniem 
Commanche a w wersjach na 
Maca i Super NES) jest gra Were- 
wolf vs Commanche. 



Firma, ktöra zaskarbifa sobie 
nasze serca znakomit^ gr^ Aaion 
Soccer, wybudowate w hali Olym- 
pia kawalek tropikalnej dzungli. 

Wszystko po to, by rozreklamo- 
wac gr^ Kikeyo and the Last 
Night - przecudn^ animowan^j 
baif\ dla dzieci. Gra jest przygo- 
döwki, toczy sie w dzungli 
amazortskiej, nad ktör^j nie wie- 
dziet czemu nie wzeszto stortce - 
i coS z tym trzeba zrobb!. Gra za- 
bija grafika mi i animacjami (lacz- 
nie 220 sekwencji zbudowanych 
z 8000 rysunköw) t zdaje 5i£, ze 
przyci^gnie nie tylko dzieci- 
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Firma promowafa tez program 
Plugged-in Guitar Hits Umo 

zliwia an podfefczenle [za pomoc^ 
specjalnego kabla) gitary elektrycz- 
nej do PC a nastepnie uczy grad 
na tym instrumencie, kontroluj^c 
post?py gracza-wykonawcy. Na- 
uczyt sie mozna takich hrtöw jak 
Hey Joe, No Woman No Gry czy 
Dust in the Wind, tatwa w ob- 
studze r godna polecenia wszyst- 
kim, ktörzy chcieliby graC nie tyl- 
ko na kornputerze, 

Warner Interactive 
Entertainment 

Kolejna jpo Mindscape) dyna- 
micznie rozwijaj^ca sie firma zapo- 
wiada szereg nowych produkcji. 



Kolejn^ dfugo oczekiwan^ 
produkcji jest konwersja amigo- 
wego Sensible World of 

Soccer - najbardziej zaawanso- 
wanej gry z dlugiej (ponad 5 
cz^ici i wersjr( serii Sensible Soc- 
ceröw. Do dyspozycji gracza sta- 
je 1 400 kluböw ze 1 3 1 krajöw, 
czyli ponad 26000 graczy - zai 
wszystkie nazwy, nazwiska a na- 
wet oceny mozliwoici sg rzeczy- 
wistel Chyba nie trzeba rnöwiC 
wi^cej. To b^dzie wielka gra. 





Pierwsza z nich, zrealizowana 
przez nalezgc^ do WIE znan^ 
grupe Bitmap Brothers, nosr wie- 
te möwi^c^ nazwe Z, Gra jest 
podobna do Dune II czy Warcra- 
fta, tym razem jednak dowodzi- 
my robotami bojowymi (tylko 6 
typöw, ale za to kazdy moze 
wykonad prawie 40 akcji, co daje 
ponad 2000 klatek animacjr na 
sztuk^). Ponadto, co ciekawe, 
roboty sw^j psychik? maj^ l potra- 
fi^ np. odmöwk! wykonania roz- 
kazu, gdy oznaczatoby to ich 
pewn^ 3mierd. Znakomite intro i 
20 rninut renderowanych filmn 
köw w wysokiej rozdzrelczoto, 
mozliwo££ gry w sieci i przez 
modern oraz inteligentny kompu- 
terowy przedwnik - to dodatko- 
we zalety tej ciekawej gry. 



Kolejna rewelacyjna zapowred^ 
International MOTOX Gra 

dotyczy wyScigöw motocrosso- 
wych, tych najbardziej widowisko- 
wych - z pietnastometrowymi wy- 
skokami i rnnymi bajerami, Gra- 
ficznie wygl^da rewelacyjnie fka- 
mera za motorem, animacje piyn- 
ne i szybkie] . Jeilt chodzi o sarn^ 
akcje, gra b^dzle miafa Charakter 
zr^cznoäciowy. 

W klimat zywcem wziqty z 
Edgara AJana Poe przenosi gra 
The Dark Eye. Ta przygodöwka 
pozwala zwiedztt typowy horro- 
rowy dorn i dobrze si? z nim 
zapozna£, W grze wezmie udziaf 
William Borroughs, znany z fil- 
möw Drugstore Cowboy i Nagi 
Lunch. 





Podobne, horrorowo-krymina- 
ne klimaty b^dzie miafa przygo- 
döwka Bad Day on the Mid- 
way, traktuj^ca o tajemniczym 
morderstwie na wyspie. Wszyst- 
ko podane w tröjwymiarowej 
grafice a \a Lost Eden. 

Wietnie zapowiada sr? tez 
Chaos Engine IL sequel stynnej 
zr^cznoiciöwkL z nowymi posta- 
ciamL Swiatami (4 sztuki), typami 
broni itd. Jako chyba jedyna z gier 
prezentowanych na ECTS - CE H 
ukaze sr^ na razie tylko w wersji 
na Amig^. 





Dia mito^niköw przygodöwek 
WIE proponuje gr? Three Skulls 
of the Toltecs Akcja gry toczy 
si^ w 1 866 r. na Dzrkim Zacho- 
dzie, a glöwny bohater zajmuje 
si? szukanrem zaginionego skar- 
bu Indian. Grafika i animacje s^ 
dobranockowe |i to w trybie 
SVGA), a na cai$ gr? sktada si? 
60 lokacjj I 41 postaci. Anfmato- 
rzy gry poprzednio pracowali nad 
kresköwkami, takimi jak Flintsto- 
nes czy ßatman - The Animated 
Serles. 

Na znakomity hit zapowiada 
si? gra Panic in the Park, film irv 
teraktywny z Ericq Eleniak w roli 
gföwnej (znana z filmöw Sfonecz- 
ny patrol i Under Siege). W grze 
tej wcielimy si§ w postad repor- 
terki, badaj^cej spraw? rodzinne- 
go sporu o wielki park rozrywki 
(Gfuple? A owszem). Boska Erica 
z przyczyn oszcz^dno^ciowych 
gra jednoczeinie dwie role - siöstr 
bltfniaczek [jedna jest dobra, a 
druga zfaj walcz^cych o spadek 
w postaci wspomnianego parku. 
W koncernie WIE znaiazia si$ 
tez znana firma Accolade i na 
najblizszy czas zapowiada kilka 
produkcjj, Z gier sportowych b^- 
dzre wi^c Hardball 5 i Unnecesa- 
ry Roughness '96 - n-te cz^ci 
sen'L z uwagr na tematyk^ (odpo- 
wiednio: basebal) i futbol amery- 
kaiiskij raczej mato interesuj^ce 
dla Europejczyköw. 



Ciekawiej wygl^da Jack Nic- 
klaus: Live at Muirfield Vil- 
lage. Gra z fotorealistyczn^ gra- 
fik^ zawiera ponad 8000 zdj^ i 
w efekcre wygl^da jak filmowa re- 
lacja z tytufowego pola. 

Nietypowa dla Accolade pro- 
dukcja to Super Bubsy, sequel 
znanej platformöwki, ale w wer- 
sji dla Windows 95, Gra pono£ 
jest 1 razy szybsza od jakiejkol- 
wiek okienkowej konkurencji (w 
co nie chce si? wierzyc!). Zabawa 
jest doskonale oprawiona, grafi- 
ka znakomita, muzyka Stereo, 
animowane przerywniki i 16 gh 
gantycznych poziomöw - to 
wszystko brzrni zach^caj^co. 

Ostatni^} zapowiedzi^ Accola- 
de jest trzecia cz^itt Star ControL 
gry strategicznej sktadaj^cej si^ z 
dyplomacji, logikf i strategii pola 
brtwy. Autorzy chwal^ si? grafik^ 
SVGA 24 animowanymi postacra- 
mi Obcych oraz tröjwymiarowy- 
mL renderowanymi animacjami 

Wszystkie opisane tu gry maß 
wersje PC CD-ROM. Za miesi^c 
dokohczymy nasz przeg/^d 
przedstawiaßc takze zapowiedzi 
amigowe. 

Alex & McSon 
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Komunikat ZiP Soft 



Klubowa lista przebojöw 



We wrzeiniu gr$ Phobos '99 ukoriczylo wiele osöb, a trzy 
z nich przesfaly producentowi swoje karty rejestracyjne. Fir- 
ma ZiP Soft ufundowata dla nich nagrody, ktöre komisyjnie 
rozlosowaliinriy w nast^puja.cy sposöb: pani Anna Bursa z 
Biategostoku otrzymuje Gravis PC GamePad, natomiast pa- 
nowie Andrzej Dominik z Kiele oraz Jakub Zygmunt z Lublina 
otrzymuja, kompakty z wersjami demonstracyjnymi 50 pol- 
skich programöw, grafika. i muzyka.. 

Gratulujemy! 



Komunikat klubowy 

W ofercie GamblerClubu zaszfy powazne zmia- 
ny. Firma IPS Computer Group dodafa kilka no- 
wych, naprawde swietnych tytulöw, w tym takie 
hityjak Command & Conquer (recenzja na stronie 
82), Phantasmagoria (7 kompaktöw!), Flight Unli- 
mited, Füll Throttle, Star Trek czy Super Street Figh- 
ter II Turbo. JednoczeSnie spadfy ceny wielu gier. 
Do Kolekcji Klasyki Komputerowej tez doszfo kilka 
przebojöw. Z kolei firma Consumer Electronic Tra- 
de z Wroclawia radykalnie obnizy la ceny produk- 
töw Atari - szczegöly ponizej. 

Od czasu do czasu nowi Czytelnicy pytaja. nas, 
jak zostac" cztonkierm GamblerClubu. Przypomina- 
my, ze wystarczy po prostu zaprenumerowaC" 
Gamblera, by otrzymac imienna. karte czfonkowska. 
wraz z wszelkimi przywilejami. 

Otrzymujemy sporo zamöwieh od osöb nie 
beda.cych czfonkami klubu. Niektörzy formufuja. 
zamöwienie, jakby do klubu nalezeli (tylko przez 
zapomnienie nie podaja. numeru kart czfonkow- 
skiej), inni wrecz pisza, ze nie naleZa. i chea. kupit 
gre za cene komercyjna. (bez znizki klubowej). Z 
przykroScia. informujemy, iz GC obsluguje wyfa.cz- 
nie klubowiezöw. 

Obnizka cen produktow Atari 

Firma Consumer Electronic Trade wprowadza nowe, niz 
sie ceny produktow Ataril Dia czlonköw GamblerClubu 
dodatkowa znizka; 
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Firma prowadzi sprzedaz wysyfkow^ na raty na terenie 
catej Polski. Istnieje moztiwoii rozliczenia zakupu w starym 
sprz?cie (Atari, Commodore, Amiga, PC, Nintendo, Sega). 

Consumer Electronic Trade, ul. W/eczysta 141/2, 
50-550 Wrocfaw, tel/fax (0-71) 688 656. 



Klubowa lista przebojöw zawiera pierwsze dziesiqt najlepiej 
sprzedaj^cych si^ gier z trzech miesi^cy poprzedzaj^cych przygoto- 
wanie numeru. W tym nu merze prezentujetny wyniki l/pca, sierpnia 
i wrzeSnra. JeSfi wz/^c pod uwag? powodzenie Frontier-Elite II, tym 
smutn/ej zabrzmi wiadomoSt o zakoriczeniu sprzedazy tej gry przez 
IPS. Ale za to jest juz First Encountersl 

Oto preferencje Amigowcöw... 



fejsce 


Tytul gry 


Procent zamöwieh 


Miejsce 


Zmlana pozycji 








pried 












miesfcqcem 






1. 


Za 2etaznq Bramq 


11,43% 


2 




1 


2. 


Dungeon Master 


10.88% 


5 




3 


3. 


Frontier Elite II 


10,31% 


1 




-2 


4. 


Wmg Commander 


10,04% 


4 







5. 


Birds of Frey 


5.91% 


3 




-2 


6. 


Black Crypt 


5,65% 


7 




1 




Htred Guns 


5,30% 


e 




-1 


8, 


Dracula 


4,76% 


- 




- 


9. 


Gunship 


4,50% 


- 




- 


10. 


Pi ratest 


■Ml 


- 




- 


°\ takie 


gry najez^sciej 


kupuj^ posiadaeze pecetöw: 




Miejice 


Tytul gry 


Procent zamüwlen 


Miejsce 


Zmiana pozycji 








przed 












mies intern 






1. 


Frontier Elite II 


15,20% 


1 
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6,40% 


10 
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Wing Commander 


5,60% 


2 




-1 
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Harpoon 


4.80% 


3 




-1 


5. 


Pfrati 


4,00% 


- 
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3 t flC 
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Flashback 


3,50% 


8 




1 


8. 


Nascar Racing 


3,00% 


4 




-4 


9. 


F-ISStrikeEaglell 


2,40% 


7 




-2 


10 


Cannon Fodder 2 


2,30% 









Sklepy GamblerClubu 

PiQC sklepöw honoruje karty GamblerClubu. Przypomina- 
my, ze kazdy sklep na terenie catego kraju moze zostac „skle- 
pem GamblerClubu". Wystarczy nadestac do klubu stosownq 
deklaracjQ woli oraz propozycj^ zasad funkejonowania znizek 
oraz ich zakresu i wielkosci - skontaktujemy siq i ustalimy 
szczegöfy. Sklepy otrzymaj^ nalepki identyfikacyjne, a ich 
adresy wraz z zakresem oferty b^dq publikowane na lamach 
GamblerClubu. 

Klubowiezöw natomiast gor^co prosimy o uwagi oraz ewen- 
tualne (mam nadziej^, ze ich nie bQdzie) skargi» gdyby nie 
zostali obstuzeni zgodnie z zasadami klubowymi. 



OPDLE 


WARS2AWA 


WflOCtAW 


HHS COMPUTERS 


IPS 


Consumer Electronics Trade 


ul. Krakowska 41a 


ui. QkFfjzna 3, 


Wieczysta Hl/2, 


(OH Slimak) 


teL 642-27-66 


tel. 68B-B56 


Gferta: 


Oterta produkty i tabel A w 


Oferta: 


produkty i tabel A w cenie 


cenie klubowej 


b% upustu na wszystkie 


klubowej 


LUPUS 


produkty (komput^ 


HMS COMPUTERS 


ul. Stepiriska 22/30. 


konsole Atari, oprogramo- 


pl. Teatralny 13 


tel. 41-51-21 


wanie i akeesona). 


(DH Opolanm) 


Oferta: 


Uwaga! 


Oferta: 


be^ce w biezqcej sprzedazy 


Nowe. nizsze ceny 


produkty i tabel Aw cenie 


ksiqzki Wydawnictwa LUPUS 


(patrz ramka obok). 


klubowej 


1 10% upustem 
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Tabela AK 8iez;ca ofsrta IPS dla uzylkawnikciw kamputerow Amiga 
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Tabela A2. Kolskcja Klasyki Komputerßwej (IPS) dla uzytkawnjkow kompuierow Arniga 
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Tabela A3. Biezaca oferia IPS dla uzytkawutkäw komputerDw PC 
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33.00 


151 


Humara? 


!>•■-*>- 


ZS 


AI. 1MB MM 


3660 


3300 


72 


VrdyCvRacrne 


Hrg 




3B60V25.4M8 


5612 


5000 


15? 


Innoceni 


FsyQnosfci 




1MB RAM 


48.36 


42 00 


230 


W-illHok'jm(Pi) 


Vlrglrt 


3.5' 


386DX/40.4M6RAM 


85.40 


78.00 


8 


JEasparoif's Gambü 


Electronic Am 




3B6SX/T6.4MBRAM 


67,10 


5700 


154 


King' 




3.5' 


386. IMS RAM 


6600 


5900 







155 


Nne/s Table CO 


Canwtat 


CO 


386.1118 RAM 


63.00 


57O0 


V. 




153 


Mnacwkti 


US GM 


3.5' 


AT. 1MB RAM. VGA 


6100 


55.00 






231 


ßiUPlayCD(Pl) 


Europren 


CO 


386.4M8RAM.VGA.mYSi 


109.80 


98 GH 


todtoafeav 


flwilfttafl 


220 


Kitte & Play PL 


Earoprass 


3.5' 


386, 4MB RAM, «JA, myu 


B5.40 


78 00 


5856 


53.QÖ 


73 


.'nihütlime 


Ef eflTome Ans 




386SX/16.4UfiflAM 


61.00 


55 00 


7930 


7noa 


109 


Lands oILdib 


Vlrpjin 


3.5' 


3B6.2MBRAM 


8540 




61.00 


55:00 


243 


Ltttyntf) 


OPV.! 


CO 


4B60X/33 4MB RAM 


14640 


13100 


6100 


55 OQ 


110 




Siena 


3,5' 


366 4MB RAM 


7320 


65 00 


67.10 


60 00 


158 


IDM 


!?• - ' ■ 


3,5' 


386 4MB RAM 


69 54 


6200 


1830 


16.00 


157 


Uftfeai'AowjBJnTi 


BnirMfe •■ 


CD 


386/?:: 4MB RAM 


10370 


93.30 


4836 


42 00 


223 


ttr\ün*95 


BMlmMeMi 


CD 


486DX/40.BMBMM 


8540 


78 00 


30.50 


27.00 




NewWoridoftemirwijs 


ftygsoM 




386 4MB RAM 


8675 


75.00 


32.94 


3000 


162 


New World of Lemmtngs CD Psyrjnosis 


CD 


386. 4MB RAM 


78.32 


70.00 


63 00 


5700 


130 


Noctropcilu 


:i^cArts 


CD 


386/25. 4MB RAM 


79.30 


70 00 


3050 


2700 


1B3 


Harmd 


Gamete^ 


3,5' 


388, 4MB MM 


Ml 


6800 


3660 


33.00 


164 


Nenseno 


PsyrjftQm 


CO 


386SX 4MB MM 


7030 


63.00 


4636 


41 00 


79 


PacrOcS&fta 


ElecTrorticAm 


3,5' 


3B6.4MBRAM 


6710 


57.00 


6100 

ßiflfl 


5500 
5500 


12 
244 


Pttiet 


BoctroidcAm 

Sena 


3.5' 


386SX 4MB MM. VGA VESA 


4026 


3600 


U'.UU 




CD 


485DX/40 8M8 RAM 


19520 


18000 


8825 


770Q 


224 


Ptotrkd«1939 


IPS CG 


3.5' 


386SX. 2 MB MM 


4270 


38 00 


7930 


7000 


13 


PrtraiBer 


Orp 


3 b 


386/2* 4MB RAM 


7320 


65.0Q 


61 00 


5500 


23? 


PyrattokKtoi 


Psfflnosi« 


Ol 


486SX 4MB RAM 


9150 


B2 0Q 






165 


QsnrrQna 


Gamere* 


3.5' 


385.6M8RAM 


69.54 


6200 


v Afnitja 




166 


QuannrjneCO 


Cametak 


CO 


386.BMBMM 


7B93 


7000 






245 


Rßtntutlon 


Cremlin 


%S 


3BÖ. 4MB RAM. VGA 


9760 


8700 






248 




Gremim 


CD 


386. 4MB RAM. VGA 


9150 


82 00 


Gmdatikm 


ftwtttow 


57 


ti Di (he Phantom 


MkroProai 


3.5' 


VGA 


6100 


55.00 


1830 


1600 


87 


iheoeMiieiei 


Oiotn 


3.5" 


386SX. 4MB MM 


6100 


5500 


TB30 


1600 


747 


apstraamSOOO 


■j'- "'■ ■ ■ 


CO 


4B$SX.4U6MM 


8540 


7B00 


1830 


1600 


167 


SOrCmndif 


Gametek 




388. 2MB RAM 


8052 


7700 


2440 


2200 


168 


Siar Crusadei CO 


Qemi Ml 


CO 


386. 2MB RAM 


80 5? 


72.00 


1830 


1600 


248 


SörTrek 


»LTöProsa 


CD 


486DX/33.8UflMV 


158.60 


14200 


2440 


jW 


249 


Super Sireal Figrner II Turtiu Gar: .. 




386DX. 4MB MM 


97.60 


87O0 


2440 


*2?.OC 


20 


Syndicate(Pl) 


HW'oq 


3.5' 


MBWRAM.VGA 


6954 


62 00 


18,30 




112 


S^8mShock(Pl) 


OitQin 


3.5- 


486DX/33. 4U8 


10370 


93 00 


2440 


2200 


225 


vin StiDt* CO 


Ortflin 


CD 


486DX/33.4MBRAH VGA 


10370 


9300 


30 50 


2700 


55 


ttsk Force 


MuraProse 


3.5" 


386 ?MB RAM 


6710 


60.00 


2440 


7200 


169 


iMMH 


Gametei 


3.5' 


386 


6356 


5000 


2440 


2200 


113 


ThameParfc 


EtetrantoM 


3.5" 


38S.4M8 MV VGA/VESA 


7930 


70 00 


1830 


1600 


171 


irMDM fcoen 


ktorotai 


3.5' 


385/70. 4MB MM 


8540 


/BOG 


1830 


1600 


87 


UFO.£n«fnyUnfcT»wn 


MtroProse 


3.5' 


386/20. 7MB MU 


6710 


B rjo 


3050 


27 00 


115 


UfO.EofimyUnliniwnCO 


MrinPr«* 


CO 


386/20, 4MB RAM 


103 70 


90O0 


2440 


22,00 


23 


iJnderworlddl 


Ddoti 


SJP 


386SX 2MB MM 


7320 


6600 


24.40 


2200 


226 


USNavyFighlBrs 


ElactromtAm 


CD 


4B8DÄ/25 4MB MM 


10370 


BÖHM 


16 30 




177 


Ulopia 


Gremlm 


3.5' 


386.2MB RAM 


30.50 


27.00 


24 40 


2200 


131 


Winrj Commander ArmarJj 


flr.g H 


3.5' 


386DX 4MB MM. VGA VESA 


6710 


6000 


2440 


2200 


132 


"Ä ^fj.i<i:".v"!irvf Ar'Ai'-CO OMBJttl 


CO 


3860X. 4MB RAM, VGA VISA 


6710 


80 00 






227 


W-ngiolGtorr 


Or.g.r 


CO 


486SX. BM8 RAM 


103.70 


9300 






228 


«BMpiBk 


MejJLPBlJ 


3.5" 


AT. 640KB. VGA 


4636 


4100 






174 


MfpMACO 


Notalooic 


CO 


386 


54 SO 


46.» 






229 


X4MM{PL) 


Monftw 


3.5' 


488DX/33 4MB MM 


8540 


78 00 


fajfrtj-^-u 


ÜatMm 


H5 


loti 


Bnmto 


3,5' 


3B6 


3660 


3300 


79.36 


71.00 


T/7 


Mi 




3.5' 


386. 7MB 


46.36 


41.00 


14640 


131 OD 


178 


Zooi 


Crumlin 


CD 


3S8 


500? 


4500 


6100 




l/B 


ZdMCD 


Gremlm 


CD 


386 


46 38 


4100 



Tabela A4. Kolekcja Klasyki Kornputorowoj (IPS) dla uzyikQwniköw komputoröw PC 



HrJM 


fr* 


fbäo* 


fei « 


Wfmfmt» 


31 


Dungetm Master 


nB/pnoaU 


3.5' 


eGA/VCA 


42 


&Hdewtwdi 


Bamri 


3,5' 


EGA/VGA 


76 


Rlsky Woofls 




3,5' 


fGA/VGA 


83 


AnalherWarrd 


■'■rfl Software 


3.5' 


VGA 


84 


Budoku 


nmcArts 




EGA/VGA 




Rampvt 


Electronic Arts 




EGA/VGA 


8B 


OperaronSiaaUh 


De^rurM Software 


3.5' 


VGA 


100 


Futur« Wan 


(MfraJnSol 


3.5* 


EGA/VGA 


101 


Hoyt« Book ol Games <ot 2 Sierra 


U' 


EGA/VGA 


116 


Hoj4b Book ol Games id 1 &erra 


3.5' 


EGA/VGA 


12G 


LegemlsoiValouf 


US Gold 


3.5' 


VGA 


127 


SpaotOwll 


Sierra 


3.5' 


VGA 


133 


Police Quftst 


Sierra 


3.5' 


VGA 


179 


Cadanr/Payolt 


M.nfuProse 


3.5' 


EGA/VGA 


180 


Hoyle Book ot Games vol 3 Sierra 


3.5' 


EGA/VGA 


181 


XiflQ's Quasi 1 


Sierra 


3.5' 


EGA/VGA 


198 


f 19 


MtcruFVose 


3.5' 


EGA/VGA 


250 


Ctr&Drtw 


□Ntai iM 


3.5' 


VGA 


251 


i Mo Bai 


Aoqk 


3.5' 


VGA 


252 


HNBJr**2 


Skorra 


3.5' 


EGA/VGA 


253 


IMvWarl 


MraoProse 


3.5' 


EGA/VGA 


254 


QubsI lor Qory 1 


Sierra 


3.5' 


VGA 



feirjtafcav 


Qmti ..-.*• 




1600 


16 30 


1800 


18.3Q 


16 00 


74 40 


7200 


18.30 


1600 


18.30 


1600 


7440 


7200 


7440 


2200 


1830 


1600 


1830 


1690 


24 40 


2700 


3050 


2700 


30 50 


2700 


24 40 


7200 




1600 


30 50 




1830 


1600 


30.50 


2700 


18 30 


16.00 


24.40 


27.00 


24 40 


2700 


30 50 


27.00 



Tabela B1. Biezaca oferia ZiP Soft i\i uzytkownikow komputerow PC 



»kg 
67 



/>;..- 



fabc* 


v - 


d< vavjwj 


ümäetafiaru 


ftmtotm 


2PM 


3.5' 


AT. 640«. VGA 


2160 


1B50 



Tabela C. Biezaca oterta EGO dla uzytkownikow komputerow Arniga 



Hrkai 
135 
136 
137 



ABCCfwnü 



Za2atazn4Bnra. 



Pttäxent 


4b ■>. 


Wjmffmk 


EGO 


3.5' 


IMS 


m 


3.5' 


iue 


EGO 


3.5' 


IMB 



£9 "■. atotem 


toAtfew 


15.00 


11.00 


1900 


1300 


24.00 


17.00 



CÄMBLER 11/9$ 



•1 



Z ostatniej chwili 




Command & Conquer 



j : 



Kiecly po raz pierwszy graiem 
w Command & Conquer podosas 
londyriskicb Uiryriw, zrobilo mi sie 
smutno na rnysl, ze Pnlska ci^gle 
\eszcze znajdujc? sie za pewnegn 
rodziju äelazna kurtynq - z trzci 

ny i bambusa uszizdni*nicqo bin 
lern i program ton dolra* du 
ni<*j zapewne dopiero na poouttku 
pizyszlego rofou. Na s/t/esne hy 
lern w hlcd/ic. C&C dotari do 
Polski röwno / premierq öwia 

Od dawria zapowiadany prx»-x 
Wuslwood Studios nash;pt:a wyslu 
ioncj Dune I! zaskokuje dwiema 
)/<! zairii - inline io, -i zarazem 

wk;lkim pndnhierislwem do swojej 

poprzedniezki. Jednym slowem za 

ihnw*nifj starq konweiuje, dun 
im tlolmi sprawg stu/orzono zupd 
mr irjny produkl zaplanowany z 
rozmachem, zrealizowany po mi- 
strzowsku i dopracowany w osza 
wiiii.vj.it ych wczögöiach. 

D/ieki daj^cej ogromne mozfl 
wöSci techntee CD, na bezie swn 
u 1 1 do&A/iadczert / przeszlosci, We 
siwood siworzyl projekl giy strafe 
gicznej na niespotykanq dnkid 



COMMAND 

& CONQUER 

Westwood/Virgin 1995 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 

Dzwi^k ^ 80% 

Grywalnosc tpr 100% 

Pomysf % 90% 

OarS*f»m ' 100% 



stallt;. Rozyrywajattf sie yodzinami 
batafte, kolejne misje i seenariu- 
$se, g$sto przetyfcane dlugimi fil 
imiini o wystnienttej jakoseü Auto- 
r/v piogramu nie przeyieli przyslo 
wiowL-j paly oprawa graftczna 
jesi Ivlkci dodalkiom dt) prawd/i 
wej gry, klörej sereem Sei wyinaya 
j,n v znacznego wysilku inleloklual- 
nego zmaganla z przedwnlktem. 

Aulorzy sypnc*li pomyslami jak 
z rekawa. Zädania, ktöre przyjd/ie 
Q wypelniae. rözniii sie diametral 

nie. Jednq misje rozpoczynasa trai 
dycyjrrie dyspönufec bazq wypa 

duwe» i zaplee/em leelmieznym, 
inna znow umies/e/a Cie w sa 
mym srodku mapy z kilkoma lek 
kimi czotgami i oddzialem päecho 
ly i b$d£ In czkwieku nwtdvy. 
Najd/.iwniejsza syluaeja, z jakq tlo 
tej poty sit; zelkiujlem, to seena 
riusz (Ivwersyjiio ]\üinaiuioskL Do 
stajesz ^edfiego, |edynego czkwvte 
kii / zadaniern inftitfaeji obozu 1 
* /v rat/ej silnk* broitione) fabryki 
nit'pr/uj.H irlti. To nie, /.c koni|iu 
irr niti ilti swoje] dyspozycji czolgl 
skuterv ' itumv fatetow z bazooka 
mi— Sieti/iak'in natl lv;in kilka ijo 





GAMBLER 



Komputerowy przeciwnik dy&- 
jionuje atebanahm inteligencja. 
Gra jesi trudna i bezlitosnie wy- 
maga txl graeza calkowitetjo za- 
anyazowünia, oferu^c mu jedno- 
czesnic caly wachlarz suulköw 
iinio/livvii.jj^cyvli osiqyniet-ie snkce- 
su. Dostcpnyeh jest kilktUiascic ro- 
dzajow instülcicji, tylez samo jedno- 
stek i pojazdc'nv rozniaitcgo typn i 
przcznaczenia. Co wi^oo^, aq one 
w wiekszosei rozne dla obu wal 
czqcydh stron. Czolgi, transporte- 
ry, kilka nnlzdjöw zaci^znego sol- 
data (inied/y tnnvmi oddzialy do- 
daj^ce dt> arsenalu atak diemicz- 
ny). batlziewio lataj^ec, ptywaJ£|CC, 
no i oezywisde zbierajcHV. Zbieta 
j£|ce mianowiefe Tyberitim. pixtsta 
wcwy snrovvitv^svviata przysztoÄci, 

Sparring Jesi dose okrutny. Zol- 
nierz t)r/ejeehany |>v/e/ CZotg vvy- 
daje z siebie lul)iezne westchnie 
nie, po czym zo^Lije ^prasovvany 
w potiloze. Kolejny, voziyvvany 
wlasnte na StfZ^py prZCZ kilk.i 
zreeznie rzneonyeli granatov^. 
Wrzeszczy i L ik, ze toeba przydszat- 
qlosnose, zebv nie obudfcic dtv- 
mownikow. Jednak bezsprzecznte 
'najleps/^ postacic) jest boliater 




wspomnianych juz przeze mnie 
akcjl dywersyjnych. omieszny, 
maly twardziel agent w czGrwo- 
nym bereeie, ktt)ry pozostawiony 
sanienui sobie pluje z nudöw pod 
nogi, zas w swoim arsenalc prze- 
ehouiiie zbiör calkiem eiekauveh 
pt aviedzonek, ^vykorzystywanych 
po udanym uysadzeniu w powie- 
trvv iakiegos obiektn, IvhI/ szcze- 
gölnie cclnym strzate snajpcrskim. 
np, Tbat was left handed - w wol- 
livm tluniaezeniLi: Z palcem w d... 
Opis juz wkrötee, na razie po- 
pairzeie sobie ekvviivalentynkovvo 
na obräzki i lw.., biegnijcie na 
sakupy. Podobno tost juz kolejka 
spt)leezna. 

McSon & Conquer (& Rape) 

Dystrybucja; 

IPS Computer Group 

02 916Warszawa 

ul. Okr^na 3 

tel. 642-27 66. 642-2768 

fa* 64227 69. 

Cena: 146.40 il 




Po krötkich wakacjach spowodo- 
wanych przerw^ w dostawach fspo- 
wodowan^ wakacjami) Gateria odda- 
je si^ Przemkowi Marszafowl My- 
Slrrrty, le jego prace s^ rzeczywtecre 



> personaliöw. L . 
mek Jest czlowiekiem; podgatunek 
fjcea/no-czwartoklasowy. Wyst^po- 
wanie - Piotrköw Tryb. fPeter's 
GearJ, planeta Ziemra. Jego natural- 
ne siedlrsko moiecle podziwiaf na 
obrazku z pszczofg. Jest odwa^ny - 
ze sworm „bfaszakierrf byl na Intel 



Outsrde Party* gdzie horda amigow- 
cöw w holdzie dla jego m^stwa zre- 
zygnowafa z wycrqgania Jntela na 
outside obudowy. Ktedy to czytacie, 
urortcie fz? nad jego losem — ro- 

l 

komputer b^dz/e zamkni?ty". Usty 
protestacyjne zbiera Amnezja Inter- 
nacjonat. 

W Galerll Gamblera prezentuje- 
my nadsylane przez Czyte/niköw 
prace graficzne, wykonane dowolnq 
technrkg, o calkowrcie swobodnej 
tematyte. Mog^ to byC obrazy ma- 



fowane tradycyfnie aibo z wykorzy- 
staniem komputera, nawet dobrej 
jakoici prace fotografrczne znajd^ 
swoje miejsce w Galerif. 

Nalezy tylko spelniC nastepujgce 
warunkl: 

I , Artysta wysylaj^c prace zal^cza 
oiwiadczenie, ze jest ich auto- 
rem i jedynym wtetfcicielem 
praw autorsktch oraz zgadza sie 
na opublikowanfe prac w maga- 
zynie Gamb/er nieodplatnie, je- 
dynie dla przyszlej slawy. 



2. Do nadestanyeh prac trzeba do- 
t^czyt krötk^ notk? rnformacyjn^ 
o autorze, jego zalnteresowa- 
nfach, warsztacre pracy itp. Jeze- 
lf ktörei z nades/anych graflk 
byly ju2 prezentowane publicz- 
nie, np. na tarnach fnnych cza- 
sopism, to nalezy o tym napfsaC. 

3. Wyboru prac dokonujemy na 
podstawre subiektywnej oceny 
nadeslanych materiaföw. Dla 
autoröw najbardziej przebojo- 
wych prac przewfdujemy nie- 
spodzfanki. 





LQDiTECH 




nodose 




LOGITECH ThunderPad 



LOGITECH WingMan 



tfffll* 



WYROZNIENIE 
W TESCIE 
JOYSTICKÖW! 

(GAMBLER NR 9/95) 




LOGITECH WingMan LIGHT 



T/7RNADO 



TORNADO CENTRALA: 
ODDZIAt GDANSK: 
ODDZIAL KATOWICE: 
ODDZIAL KRAKOW: 
ODDZIAL POZNAN: 
ODDZIAL WROCLAW: 



ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, skr.poczt.61, tel/fax: (22) 41-00-56, 40-21-71, 40-01-03 

ul. Jagrelloriska 13, 80-371 Gdarisk, tel./fax: (58) 531-431 

ul, Grabowa 3, 40-097 Katowice, teL/fax: (32) 58-49-69, 58-98-64, 59-66-11 w.15 

Ul. Krölowej Jadwigi 33, 30-209 Krakow, teL/fax: (12) 67-36-80, 67-16-56 

ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznah. tel./fax: (61) 47-72-93 

Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrodaw. tel./fax: (71) 55-70-42 



